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ABSTRACT 
 
In the 2000's the development and growth of the game industry have been explosive. 
Thus, the criteria for the quality of the games have also increased. In a high-quality 
digital game, the game’s sound design and creation as well as the implementation of 
the game soundscape are in an important position, in addition to graphics, playability 
and contents. Because hearing is one of our most important senses a game sound de-
sign that has been well done can work wonders. Good sound design can take the game 
to a new level and can produce quite a new experience for the player. The sound de-
sign that has been poorly carried out can in the worst case spoil an otherwise good 
game.  
 
The purpose of my thesis is to tell about the different stages of the game sound design, 
about its possibilities, the challenges, the existing problems and limitations. I also illu-
strate various techniques and what can be done with game sound.  
 
A guide, whose purpose is to give a better idea of the soundscapes of games, was 
created as a result of the work. The guide is aimed for novice game programmers who 
are interested in the games and, naturally, for the students of the field, but it is also 
suitable for the professionals who already work within the game industry. From the 
guide, one can surely get support for sound design and to improve games by taking 
into account the new views and ideas.  
 
From the point of view of the game sound design various matters, such as which target 
platform the game is being developed onto, have to be taken into consideration. A 
decent feasibility study and game sound design documentation are necessary. The use 
of the designer’s own time has to be scheduled and it has to be carefully planned. 
Much time and patience are required if one wishes to implement a successful and 
functional soundscape. However, music and sound effects that have been implemented 
well are not enough alone for the creation of a successful soundscape. In addition to 
creative sound design, a profound understanding of interactive sound design, game 
mechanics and game programming are also required of the modern game developer. 
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ERITYISSANASTO 
 
 
DSP DSP eli (Digital signal processing) digitaali-
nen signaalinkäsittely. DSP:llä tarkoitetaan 
signaalin, äänen käsittelemistä digitaalisesti. 
 
EDITOINTI Käsiteltävän äänimateriaalin leikkaaminen, 
siirtely, hiljentäminen, häivyttäminen ja muu 
muuntelu. 
 
MIDI MIDI (Musical Instrument Digital Interface), 
joka tarkoittaa musiikki soittimien digitaalista 
liitäntää.  Tiedonsiirtojärjestelmä, joka on 
suunniteltu välittämään viestejä sähköisten 
musiikkilaitteiden välillä. 
 
NÄYTTEENOTTOTAAJUUS Näytteenottotaajuus kertoo, kuinka paljon 
jatkuvasta signaalista otetaan näytteitä se-
kunnin aikana. 
 
RESOLUUTIO Resoluutio eli erottelukyky kertoo sen, kuin-
ka monta bittiä on käytetty ääniaallon voi-
makkuuden kuvaamiseen kussakin näyttees-
sä. 
 
TILAÄÄNI Tilaääni eli surround-ääni tarkoittaa moni-
kanavaista ääntä. 
 
VARIAATIO Variaatio on musiikissa tekniikka, jolla teosta 
tai teoksen osaa muutetaan sitä toistettaessa. 
 
VÄLIOHJELMISTO Väliohjelmistolla tarkoitetaan ohjelmistoa, 
joka suorittaa jotain tiettyä yksittäistä tehtä-
vää jonkin suuremman ohjelman sisällä. 
 
XNA XNA on Microsoftin kehittämä oliopohjainen 
peliohjelmointiin tarkoitettu kirjasto. 
 
ÄÄNENKORKEUS Äänenkorkeudella mitataan koetun äänen ais-
timuksen korkeutta. 
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1 JOHDANTO 
 
Peliteollisuus on kasvava viihdeteollisuuden ala, ja siksi peliteollisuuteen tulisi panos-
taa Suomessa huomattavasti enemmän kuin tällä hetkellä. Myös vaatimukset digitaa-
listen pelien laadulle ovat koventuneet kilpailussa kuluttajien kukkaroista. Laaduk-
kaassa pelissä peliäänisuunnittelu ja peliäänimaiseman luonti ja toteutus ovat tärkeäs-
sä asemassa, grafiikan, pelattavuuden ja sisällön lisäksi. Hyvin toteutettu äänisuunnit-
telu voi viedä pelin aivan uudelle tasolle ja tuottaa aivan uudenlaisen elämyksen pe-
laajalle. Huonosti toteutettu äänisuunnittelu voi pahimmassa tapauksessa pilata muu-
ten hyvän pelin.  
 
Koska olen ollut tekemisissä peliprojektien kanssa opiskelujeni aikana, olen huoman-
nut paljon puutteita koskien juuri peliäänisuunnittelua ja sen toteutusta. Erityisesti 
olen huomannut, ettei peliäänisuunnitteluun panosteta juuri laisinkaan. Suomeksi ei 
ole myöskään käännetty tai kirjoitettu juurikaan kirjoja tai tutkimuksia peliäänisuun-
nittelun alueelta. Tässä raportissa pyrin kokoamaan peliäänisuunnittelun ja sen toteu-
tuksen kannalta tärkeimpinä pitämiäni asioita yhteen.  
 
Tavoitteeni tässä raportissani on kertoa peliäänisuunnittelun eri työvaiheista, siihen 
liittyvistä mahdollisuuksista, haasteista, olemassa olevista ongelmista ja rajoitteista. 
Tarkoitukseni on kertoa eri tekniikoista ja havainnollistaa, mitä kaikkea peliäänellä 
voidaan tehdä.  Työn tuloksena saadaan opas, jonka tarkoitus on antaa parempi käsitys 
pelien äänimaailmoista. Opas on suunnattu peleistä kiinnostuneille, aloitteleville pe-
liohjelmoijille ja tietysti alan opiskelijoille, mutta se on myös tarkoitettu jo pelialalla 
työskenteleville ammattilaisille. Oppaastani saa varmasti uusia näkemyksiä ja ideoita 
seuraavan pelin äänisuunnittelun tueksi ja sen parantamiseksi. 
 
Opinnäytetyöni etenee seuraavanlaisessa järjestyksessä. Ensimmäisessä ja toisessa 
luvussa määrittelen tavoitteittani ja taustoitan jo hieman raporttiani. Opinnäytetyön 
kolmannessa luvussa selvitetään peliäänten taustaa ja pohditaan niiden merkityksiä 
digitaalisissa peleissä. Luku neljä käsittelee esituotantoa. Kuinka valmistaudutaan 
tulevaan peliprojektiin, ja miten äänisuunnitteludokumentointi ja aikataulutus tulisi 
hoitaa? Viidennessä luvussa käydään läpi tuotantoprosessi; kuinka musiikki ja äänite-
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hosteet toteutetaan lopulliseen peliin? Luvussa viisi käsitellään myös sitä, miten vuo-
rovaikutteisen äänimaailman luonti toteutetaan, ja mitä se vaatii. Kuudes kappale ker-
too toimivan äänimaailmasuunnittelun vaativasta lopputyöstöstä, eli miksauksesta, 
äänten priorisoinnista ja peliäänten testauksesta. Luku seitsemän sisältää äänianalyy-
sin TTVO:n pelituotantokurssilla toteuttamastamme XNA-peliprojektista. 
 
Tavoitteet 
 
Opinnäytetyöni pääpaino on digitaalisten pelien äänisuunnittelussa. Käsittelen työssä-
ni nykypäivän peliteollisuutta ja kuvaan peliäänen kehitysprosessia aina suunnitteluas-
teelta valmiiseen lopputuotteeseen. Pyrin havainnollistamaan ongelmia ja puutteita, 
joihin peliäänisuunnittelija joutuu törmäämään jokapäiväisessä työelämässään. 
 
Työn tuloksena syntyy tiivis, mutta kattava opas digitaalisen pelin äänisuunnitteluun 
ja äänimaailman toteuttamiseen.  Opas on tarkoitettu ensisijaisesti digitaalisista peleis-
tä kiinnostuneille opiskelijoille, mutta myös jo pelien parissa työskenteleville ammat-
tilaisille. Tavoitteeni on kertoa ja havainnollistaa sitä, että äänet ovat yksi tärkeä osa 
peliä grafiikan ja pelattavuuden lisäksi. Huonosti toteutettu ja suunniteltu äänimaailma 
voi jopa pilata muuten hyvän pelin. 
 
Lähdekritiikki 
 
Olen koonnut opinnäytetyöni erilaisista ulkomaalaisista peliäänikirjallisuudesta käyt-
täen sekä painettuja että sähköisiä versioita. Olen käyttänyt hyväkseni myös omia ko-
kemuksiani peliäänisuunnittelusta. Kirjallista lähdeaineistoa oli aluksi hankalaa löy-
tää, mutta lopulta sain hankittua Tampereen alueen kirjastoista tarvittavan määrän 
peliääniin keskittynyttä kirjallisuutta, jotta tutkimukseni oli mahdollista toteuttaa. Pe-
liäänistä löytyvää kirjallisuutta ei kuitenkaan löytynyt suomenkielellä kirjoitettuna, 
joten raporttini perustuu pääsääntöisesti englanninkieliseen lähdekirjallisuuteen.  
 
Tärkeimmät lähteeni, joita käytin olivat painetut kirjat (Marks 2009, Collins 2008, 
Brandon 2005). Kaiken kaikkiaan löysin painettuja peliääniin keskittyneitä lähteitä 
melko vähän. Näistä uusin oli vuodelta 2009 ja vanhin vuodelta 2005. Osa tiedoista 
oli jo osittain vanhentunutta alan nopean kehityksen vuoksi, mutta suurin osa tiedoista 
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oli luotettavaa ja tuoretta tutkimukseni tekemiseen. Kirjoittavat olivat alansa ammatti-
laisia, joten lähteet olivat päteviä.  
 
Työni sisältää myös Internet-lähteitä, mutta olen niiden valinnassa käyttänyt harkin-
taa. Suuri osa lähteistäni on peräisin alan Internet-sivustoilta ja tunnetuilta kirjoittajil-
ta, joten niiden sisällön oikeellisuuteen voidaan luottaa. Käyttämilläni verkkolähteillä 
oli myös helposti jäljitettävät lähdetiedot. 
 
Omat kokemukseni peliäänisuunnittelusta olen saanut työskennellessäni muun muassa 
Tamperelaisessa iPhone pelikehitysfirmassa Kyy Games:sä ja TAMK:n pelikehitys-
kerho SCOREN eri peliprojekteissa. Tämä on antanut työlleni konkreettista näkökul-
maa peliäänisuunnitteluun. 
10 (58) 
 
2 PELIÄÄNTEN TAUSTAA 
 
Nykypäivän peliteollisuus voi olla jännittävä työympäristö niin muusikoille kuin ääni-
suunnittelijoille. Onnistuneen peliäänisuunnittelun avulla pelaaja saadaan uppoutu-
maan tehokkaammin pelimaailman tapahtumiin. Toimiva äänimaailma koetaan sy-
vempänä ja emotionaalisempana. Luovan äänityöskentelyn ja tunnelman luonnin ra-
joitukset nykypäivänä ovat lähinnä pelisuunnittelijoiden mielikuvituksessa. (Marks 
2009, 20.) 
 
Luovan ja vuorovaikutteisen äänimaailman luonti on teknisesti vaativaa. Peliääni-
suunnittelun haastavuus ja ongelmallisuus johtuu useasti siitä, että pelit ovat luonteel-
taan epälineaarisia. Epälineaarisuus selittää osalta myös sen, miksi elokuvaäänet ovat 
tunnelmallisempia kuin peliäänet. 
 
Toinen selvä ero elokuva- ja peliäänisuunnittelussa on siinä, että peliäänisuunnitteli-
jalla ei ole todellista varmuutta siitä, miten äänet ovat balanssissa miksattuna toistensa 
kanssa. Peliympäristö saattaa sisältää satoja, jopa tuhansia pieniä (dialogin, musiikin, 
äänitehosteen) palasia, joilla kullakin on oma sijaintista, äänenvoimakkuutensa, ää-
nenkorkeutensa ja laukaisimensa pelimaailmassa. 
 
Peliohjelmoijat ovat vastuussa siitä, miten äänet ohjelmoidaan ja toistetaan pelissä. 
Yksi nykypäivän peliäänisuunnittelun heikkous piileekin juuri siinä, että peliohjelmoi-
jilla ei ole välttämättä aikaisempaa kokemusta äänisuunnittelusta.  Saattaa käydä niin, 
että alunperin mahtavat äänitehosteet tai musiikkikappaleet voivat kuulostaa häiritse-
viltä tai epäonnistuneilta lopullisessa pelissä. Puutteet äänimaailmassa johtuvat useasti 
siitä, että äänet on aseteltu väärin tai liian toistuvasti peliympäristöön. (Marks 2009, 
20.) 
 
Olisi siis tärkeää, että äänisuunnittelijat voisivat oppia mahdollisimman paljon siitä, 
miten pelit toimivat. Vahva ymmärtäminen pelimekaniikasta, ohjelmoinnista ja julkai-
sualustasta edesauttavat luomaan vuorovaikutteisempaa peliääntä. 
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2.1 Äänen merkitys peleissä 
 
Peliäänten merkitys ja informaatioarvo riippuu täysin pelin genrestä, julkaisualustasta 
ja pelaajan pelitottumuksista. Osa peleistä jopa suunnitellaan tarkoituksella niin, että 
niitä voidaan pelata ilman ääniä. Mobiili- ja käsikonsolipelejä pelataan normaalisti 
julkisilla paikoilla, joten mobiilipelin suunnittelussa tulee ottaa huomioon pelattavuu-
den toimivuus myös ilman ääniä. 
 
Microsoft on jopa määrännyt, että pelaajalla täytyy olla mahdollisuus vaihtaa jokaisen 
Xbox360-konsolipelin musiikit mieleisekseen korvaamalla pelimusiikki omilla mu-
siikkitiedostoilla. Pelikehitysyhteisöt vastustavat kyseistä toimintatapaa, koska peli-
äänisuunnittelun tulisi olla olennainen osa pelaajan pelikokemusta. (Collins 2008a, 
127 - 128.) 
 
Äänen merkitys pelaajalle 
 
Ensisijaisesti peliäänten tarkoitus on toimia pelaajan kannalta informatiivisesti. Jokai-
sella pelin äänitehosteella ja musiikilla tulee olla selkeä merkitys tai tehtävä sillä het-
kellä, kun se soitetaan pelissä. Jos musiikin tai ääniehosteen toistamiselle ei ole merki-
tyksellistä syytä, ei sitä silloin tulisi soittaakaan. 
 
Useasti peliäänisuunnittelijat pelkäävät, että äänten puuttuminen tai hiljaisuus ääni-
maisemassa olisi heikkous peliäänisuunnittelussa. Tämä on kuitenkin harhaluulo. Ää-
nimaisema voi olla hyvin minimalistinen, mutta silti toimiva. (Gamasutra 2009b.) 
 
Vuonna 2006 julkaistussa Nintendon New Super Mario Bros-pelissä vastustajat hyp-
päävät ja lentävät taustamusiikin tahdissa. Kuuntelemalla musiikkia pelaajaa voi tehdä 
päätöksen siitä, koska on turvallista liikkua pelialueella. Tällainen äänen käyttö osoit-
taa, että peliäänillä voi olla merkittäviä tarkoituksia pelaajan toiminnan kannalta. 
 
Vuonna 1991 julkaistussa LucasArtsin Monkey Island 2-pelissä pelitarinan kannalta 
keskeisillä henkilöillä on jokaisella oma taustamusiikkinsa. Kun pelaaja tapaa pelin 
myöhemmässä vaiheessa jo aikaisemmin tapaamansa henkilön, soi taustalla henkilön 
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tunnusmusiikki. Pelaajan on helppo yhdistää tämä hahmo pelin aikaisempiin tapahtu-
miin. 
 
Vuonna 2002 julkaistussa Vivendi Gamesin Baldur’s Gate: Dark Alliance-pelin po-
motaisteluissa tunnelma on intensiivistä. Tämä johtuu siitä, että pelin päävihollisilla 
on oma liipaisimensa taistelumusiikkia varten. Normaaleilla vihollisilla kyseistä lii-
paisinta ei ole. Pomotaisteluissa taustamusiikki vaihtuu nopeatempoiseen ja uhkaa-
vaan taistelumusiikkiin. Pelaaja tuntee olevansa tärkeämmässä roolissa kuin taistelta-
essa vain riviörkkejä vastaan. (Gamasutra 2009b.) 
 
Äänet, joilla ei ole selvää alkuperää visuaalisesti, voivat antaa vihjeitä pelaajalle, jotta 
nämä katsoisivat haluttuun suuntaan tai ”kutsua” pelaaja mielenkiintoiseen paikkaan. 
Hiiviskelypeleissä käytetään monesti tällaista tekniikkaa, koska pelaajaa tulee varoit-
taa läsnä olevasta vihollisesta. Ilman informatiivisia ääniä hiiviskely tyylisiä pelejä 
olisi lähes mahdotonta pelata. (Collins 2008a, 129.)  
 
Ääntä voidaan käyttää myös lisäämään pelirakenteen selkeyttä, lisäämällä musiikkiin 
rakenteellisia vihjeitä. Esimerkiksi hiljentämällä musiikkia voidaan antaa vihje siitä, 
että jokin tietty osio on loppumassa. Näin pelaajan annetaan ymmärtää, että nyt olisi 
aika poistua pelialueelta. (Collins 2008a, 130.) 
 
Mahdollisuus vaikuttaa äänellä pelitapahtumiin on lähes rajaton. Ääntä voidaan käyt-
tää lukemattomiin eri tilanteisiin ja tarkoituksiin. Teknisen rajoitukset pienentyvät 
vuosi vuodelta. Äänimaailman luomisen rajoitteet ovat nykypäivänä lähinnä suunnit-
telijoiden luovuus ja mielikuvitus. 
 
 
2.2 Tulevaisuus 
 
Tulevaisuus tuo uskomattomia mahdollisuuksia pelien äänentoistoon. Prosessori tehot 
ja muistin määrä kasvavat. Laitteistopuolen nopeutuminen edesauttaa aina vain näyt-
tävämpien ja teknisesti vaativimpien pelien kehittämisen.  
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Peliäänet tulevat ottamaan myös oman osansa tästä ylenpalttisesta tehojen lisäyksestä. 
DVD-levyt ovat jo arkipäivää ja Blue-ray-levyt tekevät tuloaan. Uudet formaatit tuo-
vat uskomattoman määrän lisää tallennuskapasiteettiä myös peliäänille. Tulevaisuu-
dessa kaikki ääni toistetaan vähintään 44,1 kHz, 16-bit, stereona eli nykyisellä CD-
levyn äänenlaadulla. (Marks 2009, 10.)  
 
Nopealla kehityksellä on myös kääntöpuolensa. Edellisten sukupolvien konsolialus-
toissa oli tiukat teknisen rajoitteet sille, kuinka montaa ääntä pystyttiin toistamaan 
yhtäaikaisesti ja sille, kuinka monta äänitiedostoa mahtui yhtäaikaisesti pelilaitteen 
muistiin. Rajoituksilla oli suuri merkitys sille, miten peliäänet toteutettiin.  
 
Nykykehitys on johtanut siihen, että vanhoista teknisistä kiusauksista on päästy eroon, 
mutta tilalle on tullut uusia suunnittelupuolen ongelmia. Äänien ”rajaton käyttö” 
(päällekkäiset taajuudet, äänten maksimointi, yliajo) ovat johtaneet kiusalliseen tilan-
teeseen. Tämä saattaa johtaa siihen, että kymmenet äänikanavat soivat päällekkäin ja 
jokainen ääni kilpailee pelaajan huomiosta. Kokonaisuudesta tulee helposti kakofoni-
aa, sietämätöntä melua.  
 
PlayStation 3:n ja Xbox360:n tehot mahdollistavat kymmenenkertaisen määrän ääniä 
verrattuna aikaisemman sukupolven pelikonsoleihin. Ongelmaksi on muodostunut 
äänenkäytön rajoittamattomuus. Ääniohjelmoija voi lisätä ja toistaa nykypäivänä jopa 
satoja äänitehosteita yhtäaikaisesti. Aiemmin kyseistä ongelmaa ei ollut olemassa, 
koska oli teknisesti mahdotonta toistaa kymmeniä ääniä yhtäaikaisesti. Suunnittelijat 
haaveilivat lähinnä siitä, että saivat ne muutamat olennaiset ja merkitykselliset äänet 
toistettua yhtäaikaisesti. (Gamasutra 2009c.) 
 
 
2.3 Lisenssimusiikki peleissä 
 
Musiikki- ja peliteollisuus ovat lähentyneet toisiaan viimeisten vuosien aikana. Lähi-
historiassa tunnetaan jo monia pop-idoleita, jotka ovat saavuttaneen lisäjulkisuutta 
ulkoisen ja sisäisen pelimainonnan avulla. (Collins 2008a, 111). 
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Lisenssimusiikki onkin hyvin yleistä nykypäivän konsolipeleissä. Lisenssimusiikin 
tarkoitus on luoda artistille ja pelille lisää huomiota mediassa ja julkisuudessa. Mu-
siikkiartistit julkaisevat myös ennen julkaisematonta materiaalia nykyaikaisten digi-
taalisten pelien avulla. Useasti pelissä julkaistut kappaleet julkaistaan myöhemmin 
myös artistin tulevalla levyllä. Eksklusiivinen julkaisutapa takaa pelille enemmän os-
toarvoa artistin ihailijoiden ja keräilijöiden ostaessa pelin. (Collins 2008b, 16.) 
 
Pelimusiikki on yksi tärkeä osa pelikokemusta, mutta nykyisin pelit ovat myös tärkeä 
musiikin levityskanava. Electric Artist. musiikin markkinointivirasto Yhdysvalloista 
julkaisi taannoin tutkimuksen videopelien ja musiikin yhteydestä. Pelistä pitäneet ja 
pelille omistautuneet henkilöt ostivat 40 prosentin varmuudella pelin ääniraidalla 
esiintyneen musiikkiartistin levyn tulevaisuudessa. Myös 40 prosenttia vastaajista 
kertoivat, että peli oli auttanut heitä löytämään uusia musiikkiartisteja. Melkein jokai-
nen tutkimukseen osallistunut oli vastannut, että pelissä kuulemat musiikkikappaleet 
olivat auttaneet heitä tulevaisuudessa ostamaan tietyn tyylistä musiikkia. (Collins 
2008a, 116.) 
 
Digitaaliset pelit auttavat siis tutkitusti uusia artisteja ponnistamaan julkisuuteen. Ny-
kypäivänä videopelit markkinoivat popmusiikkia ja popmusiikki videopelejä. Kysei-
nen prosessi auttaa luomaan keskinäisen riippuvuusmuodon eri musiikki- teollisuus-
alojen välille. Tämä selittyy osaksi myös sillä, että nykypäivän muusikot ovat osittain 
itsekin videopelien kuluttajia. (Collins 2008b, 18.) 
 
Lisenssimusiikin käyttö digitaalisissa peleissä ei ole kuitenkaan ongelmatonta. Peli-
tunnelman luominen voi olla haastavaa lisenssimusiikkia käytettäessä lisenssimusiikin 
lineaarisen rakenteensa vuoksi. Lisenssimusiikkia ei ole myöskään suunniteltu alku-
jaan pelimusiikiksi. Lisenssimusiikki on harvoin vuorovaikutuksessa peliruudun ta-
pahtumien kanssa. 
 
 
2.4 Laitteisto ja ohjelmisto 
 
Laitteiston määrä vaihtelee paljon tekijästä riippuen. Ei ole olemassa mitään yksittäis-
tä laitetta tai jotain tiettyä laitteistokokoonpanoa, jolla peliäänet tulisi toteuttaa. Osa 
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tekijöistä tulee toimeen minimalistisella, pelkistetyllä laitteistolla. Toisilla taas on 
markkinoiden uusimmat ja hienoimmat studiolaitteet. 
 
Laitteiden hankinnassa on tärkeää muistaa se, ettei ole järkevää rynnätä ostamaan 
”mututuntumalta” kaikkea kivaa. Laitteiston määrällä ei ole väliä, vaan sillä, että tie-
detään, mitä laitteita oikeasti tarvitaan, ja mitkä laitteista tulisi jättää suosiolla kaupan 
hyllylle. Ohjelmisto ja laitteistotarpeet löytyvät ainoastaan kokemuksen kautta. Kes-
kustelupalstat ja alan sivustot ovat hyvä paikka aloittaa tutkiminen. 
 
Välttämätön laitteisto peliäänituotannon aloittamiseen:  
 
1. Tehokas tietokone. Tietokone on standardi nykypäivän äänityöskentelyssä. 
Tietokoneen kovalevyjen tulisi olla luotettava, nopea ja tallennuskapasiteetil-
taan suuri. Pakkaamaton ääni ja nykypäivän ääniohjelmistot vievät paljon pro-
sessoritehoa ja kovalevytilaa. 
2. Hyvä äänikortti. Tietokone on hyödytön ilman asianmukaista äänikorttia. Ää-
nikortin tulee olla laadukas. Äänikortissa tulee olla riittävä määrä I/O lähtöjä 
(sisään ja ulostuloja) eli hyvät Midi-ominaisuudet. Kortti tulee olla valmistettu 
myös laadukkaista komponenteista, koska äänikortit kuluvat käytössä. Kortilla 
tulisi olla myös tunnettu valmistaja ja säännöllisin väliajoin päivittyvä ajuri-
kanta. 
3. Säveltämiseen tarvitaan myös monipuolinen Midi-koskettimisto. Koskettimis-
tossa tulee olla mahdollisimman paljon lisäominaisuuksia (liukuja, rullia, nap-
peja ja perkussiopadeja) ohjelmien ja virtuaalisoittimien reaaliaikaista ohjaa-
mista varten. 
4. Lopuksi tarvitaan vielä ammattitason ohjelmistot. Musiikin ja äänitehosteiden 
luomisen vaatii omat erikoisohjelmansa. Musiikkikappaleiden moniraita- ja 
midi-sävellys vaatii laadukkaan sekvensseriohjelmiston. Olisi hyvä omistaa 
myös erillinen editointityökalu äänitehosteiden muokkaamiseen. Hyviä sek-
venssereitä ja äänieditoreita ovat muun muassa Pro Tools, Logic Express, 
Nuendo, Sound Forge ja Audacity. 
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2.5 Äänimoottorit 
 
Äänimoottori toimii pelimaailman äänien ”sieluna” moottorina ja ohjelmointirajapin-
tana. Äänimoottorilla tarkoitetaan suurta joukkoa toiminnallisuuksia, jotka hoitavat 
äänten soittamisen pelissä. Väliohjelmistona toimiva ulkopuolinen ääniohjelmisto 
hankitaan yleensä, kun pyritään saavuttamaan laajempaa toiminnallisuutta jollekin 
tietylle osa-alueelle jota ei haluta tai ei kannata itse ohjelmoida.  
 
Äänimoottoreita toimittavat monet eri lähteet: käyttöjärjestelmien kehittäjät, äänikort-
tien valmistajat, avoimen lähdekoodin yhteisöt ja ääniohjelmistoihin erikoistuneet 
yritykset. Tärkein tekijä valittaessa kaupallista äänimoottoria on se, mitä julkaisualus-
toja hankittavan äänimoottorin tulisi ensisijaisesti tukea. (Wilde 2004, 8 - 9.) Tästä 
lisää kohdassa 3.1.2 julkaisualustat. 
 
Yleisesti käytössä olevia äänimoottorisovelluksia ovat:  
 
Audiokinetic Wwise 
 
Wwise on tehokas ja monipuolinen äänimoottoriratkaisu. Wwise mahdollistaa tuote-
testauksen ja tuotteen prototyyppauksen jo pelin varhaisessa kehitysvaiheessa. Wwise 
koostuu useista ohjelmista, jotka on suunniteltu helppokäyttöisiksi ja joustaviksi käyt-
täjätasosta riippuen. Wwise tarjoaa suunnittelijoille ja ohjelmoijille omat työkalunsa. 
Moneen eri osa-alueeseen tuotettujen työkalujen tarkoituksena on mahdollistaa yhtä-
aikaisen, tehokkaan ja joustavan työskentelyn työvaiheesta riippumatta. (Wwise 
2009.) 
 
FMOD 
 
FMOD on yksi vanhimmista ääniohjelmointi rajapinnoista. FMOD on suunniteltu 
vuorovaikutteisten äänimaailmojen luomiseen. FMOD-tuotteita käytetään laajalti pe-
likehitysyhteisöissä ja se on saavuttanut vankan maineen ja käyttäjäkunnan. FMOD:lla 
on myös todella kattava laitealustatuki, viimeisimpänä lisäyksenä iPhone älypuheli-
met. FMOD:n on kehittäjänä toimii Firelight Technologies. (FMOD music & sound 
effect system 2009.) 
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OpenAL 
 
The Open Audio Library (OpenAL) on monialusta-ääniohjelmointikirjasto, joka tukee 
muun muassa kolmiulotteisia äänilähteitä. OpenAL toimii PC- ja Macintosh- ympäris-
töissä. OpenAL kehitettiin silmälläpitäen ohjelmoijan ja kehittäjien mahdollisuutta 
luoda kolmiulotteista ääntä. (OpenAL 2009.) 
 
XACT 
 
Cross-platform Audio Creation Tool (XACT) on monialusta-ääniohjelmointikirjasto. 
Äänikirjaston on julkaissut Microsoft ja XACT on osa DirectX SDK -
kehitysympäristöä. XACT kehitettiin alun perin Xboxille, mutta myöhemmin se jul-
kaistiin yhteensopivaksi Microsoft Windows-käyttöjärjestelmien kanssa. Muutama 
vuosi sitten julkaistu XNA, harrastelija pelikehitysympäristö tukee XACT-
ääniohjelmointikirjastoa. (XNA Creators Club 2009.) 
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3 ESITUOTANTO 
 
Ennen kuin aloitetaan mitään tuotantoon liittyvää, täytyy miettiä, mitä oikeastaan ol-
laan tekemässä. Ei ole järkevää rynnätä suoraan tietokoneelle säveltämään musiikkia, 
luomaan äänitehosteita tai lisäämään ostoslistaan mahtavaa tilaäänijärjestelmää. Kaik-
ki tämä on hukkaan heitettyä aikaa, ellei ole käyty läpi perusteellista esitutkimusta ja 
työsuunnitelmaa. (Brandon 2005, 4.) 
 
Pitää muistaa, että pelialalla työskentely on aivan normaalia työntekoa siinä missä 
muukin työ. Peliteollisuudessa noudatetaan budjetointia ja työntekijöillä on heille 
määrätyt työtavoitteet. Tyhmiä virheitä ei kannata tehdä, joten alustavan suunnittelun 
tärkeyttä ei tulisi väheksyä.  
 
Kolme tekijää määrittää onnistumisen tai epäonnistumisen joka ikisessä peliprojektis-
sa. Julkaistaanko peli ajallaan, pysyykö peli sille määritellyssä budjetissa ja kuinka 
hyvin lopullinen tuote myy. (Brandon 2005, 4.)  
 
Liiallisella esituotannon suunnittelulla on kuitenkin kääntöpuolensa. Projektin uudel-
leen suunnittelu voi johtaa epämukavaan tilanteeseen, jossa tuotantokulut kasvavat ja 
pelin lopullinen julkaisu saattaa viivästyä useilla kuukausilla alkuperäisestä suunni-
telmasta. 
 
Olisi siis parasta löytää turvallinen keskitie ja pysyä siinä. Tässä kappaleessa havain-
nollistan, mitä esituotanto tarkoittaa peliäänisuunnittelun kannalta. 
 
 
3.1 Valmistautuminen peliprojektiin 
 
On epätodennäköistä, että äänisuunnittelijalla on mahdollisuus liittyä peliprojektiin, 
joka on vielä varhaisessa kehitysvaiheessa. Joskus voi kuitenkin olla niin hyvä tuuri, 
että pelikehittäjä palkkaa äänisuunnistelijan jo projektin käynnistyessä. Kyseinen ti-
lanne on paras äänisuunnistelijan kannalta. (Marks 2009, 199.) 
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Useasti käy kuitenkin niin, että kehitystiimi on saattanut työskennellä jopa kuukausia 
projektin parissa tai tehdä jopa osan peliä valmiiksi, ennen kuin äänisuunnistelija kuu-
lee koko projektin olemassa olosta. 
 
Äänisuunnittelijan liittyessä tuotantotiimin jäseneksi keski- tai loppuvaiheessa projek-
tia on aivan normaalia. Loppuvaiheessa projektiin liittymisessä on kuitenkin omat 
ongelmansa. Projektiin liittyminen loppuvaiheessa on useasti haastavaa ja stressaavaa. 
Kehittäjäpuolelta tuleva aikataulu voi olla hyvinkin tiukka. (Marks 2009, 199.) 
 
Onkin tärkeätä saada etukäteen tietoa siitä, missä vaiheessa tuotantoprosessi on tällä 
hetkellä, ja millä nopeudella prosessi etenee. Mikä on äänisuunnittelijan rooli projek-
tissa? Minkälainen projekti on kyseessä, ja mitä tuloksia kehittäjätiimi odottaa ääni-
suunnittelijalta? Etukäteen hankitulla tiedolla on tärkeä rooli työn onnistumisen kan-
nalta.  
 
 
3.2 Kohdepeli 
 
Aluksi tulisi tietää, mille kohdealustalle peliä ollaan julkaisemassa. Mitä eri toteutus-
tapoja ja äänimoottoreita kohdealustalle on jo valmiiksi olemassa? Mikä äänimoottori, 
ja mitkä toimenpiteet palvelisivat tekijätiimiä parhaiten nyt ja tulevaisuudessa? 
 
Mikä on kohdelaitteen prosessorinopeus ja käytettävissä oleva keskusmuistin määrä? 
Kuinka paljon levytilaa on käytössä äänille? Minkälaista näytteenottotaajuutta, mitä 
resoluutiota, ja moniko bittistä ääntä laite tukee? Käytetäänkö pelissä mono-, stereo- 
vai monikanavaääntä? Toimiiko peli sulavasti kohdelaitteessa, vai täytyykö peliääntä 
pakata tai poistaa joitain ääniominaisuuksia kokonaan?  
 
Peliohjelmoijat puristavat (pelimekaniikalla ja grafiikalla) laitteesta jo valmiiksi lähes 
kaiken tehon irti, joten käytettyä äänenlaatua ja muistin käyttöä tulee rajata tarkasti. 
Heti julkaisualustan varmistumisen jälkeen tulee ottaa selvää, minkä tyylistä peliä 
tuotantotiimi on kehittämässä. Jokaisella pelillä on oma teemansa, lokeronsa, johon se 
voidaan kategorioida. Pelityypin voidaan määritellä karkeasti muutamaan pääteemaan. 
Teemoja ovat esimerkiksi keskiaika, tulevaisuus, kauhu, urheilu, auto ja lastenpelit.  
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Tärkeää olisikin tietää, minkä tyylistä teemaa tuleva peli edustaa. Monesti pelikehittä-
jät ajattelevat, että seuraavasta pelistä tulee matava ja rajoja rikkova taideteos. Näin 
voi joissakin tapauksissa ollakin, mutta yleensä on tiettyjä rajoituksia, jotka määrää-
vät, miltä lopulliset peliäänet kuulostavat. Tämä johtuu siitä, että pelaajat ovat tottu-
neet tiettyihin teemoihin ja osaavat määritellä ne hyvin. Pelaajilla on vahvat ennakko-
käsitykset siitä, miltä tietyn teeman ympärille luodun pelin tulisi kuulostaa. 
 
 
3.3 Äänisuunnitteludokumentti 
 
Peliäänimaailman suunnittelun ensimmäisistä vaiheita on äänisuunniteltudokumen-
toinnin luonti. Äänisuunnitteludokumentti sisältää pelin äänisuunnittelun ja äänien 
toteutustavan yksityiskohtaisesti. Äänisuunnitteludokumentti ei ole välttämätön, mutta 
sen olemassaolo on suotavaa, koska pelin toiminnallisuuksilla, pelimekaniikalla ja 
sisällöllä on tapana muuttua koko kehitysprosessin ajan. 
 
Digitaalinen peli ei koskaan seuraa orjallisesti suunnitteludokumentteja, vaan prosessi 
elää koko kehitysprosessin elinkaaren ajan. Jokaisella projektissa mukana olevalla 
henkilöllä on oma visionsa siitä, miltä mikäkin äänen tulisi kuulostaa valmiissa pelis-
sä. Pitkän kehitysprosessin aikana tekijöiltä saattaa myös kadota kirkkain fokus siitä, 
mihin suuntaan peliä oltiin alun perin kehittämässä. (Collins 2008a, 90.) 
 
Äänisuunnitteludokumentin tarkoitus on auttaa ääniryhmää, suunnittelijoita tuottajia ja 
peliohjelmoijia, jotka tarvitsevat dokumentaatiota/suunnitelmaa peliäänten toteutusta-
vasta. Suunnitteludokumentin laajuudella ei sinänsä ole merkitystä, pääasia on se, että 
jonkinlainen äänidokumentaatio olisi olemassa. Dokumentin tulisi olla selkeä, kuvai-
leva ja informatiivinen. (Collins 2008a, 90.) 
 
Esimerkki äänisuunnitteludokumentin sisällöstä: 
 
• Yleiskatsaus pelistä. 
• Miten musiikkia hyödynnetään pelissä? 
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• Kuinka monta musiikkikappaletta peliin on tarkoitus tuottaa? 
• Millä tavoin äänitehosteet toteutetaan? 
• Miten musiikkien väliset siirtymät toimivat? 
• Mitä äänikirjastoja on käytössä? 
• Mitä äänimoottoreita on olemassa? 
• Tarvitaanko ääninäyttelijöitä? 
• Tarvitaanko lisensoitua musiikkia? 
• Kuinka hyvä käsitys on tyypillisestä pelitilanteesta, pelimekaniikasta? 
• Kuinka hyvä yleiskäsitys pelistä, tarvitaanko lisätutkimusta? 
• Millä kielellä peli julkaistaan? Tarvitaanko kenties lokalisointia? 
• Milloin on tärkeät virstanpylväät, demot ja esikatselmoinnit? 
• Mitä työkaluja tarvitaan? Mitkä ovat teknisen rajoitukset? 
• Onko talousarvio realistinen äänituotannon kannalta? 
 
 
3.4 Kaaviot kehitysprosessin tukena 
 
Prosessikaavioiden tarkoitus on kuvata peliin kuuluvien eri osien kehitysjaksoa. Yksi 
prosessikaavion keskeisimmistä tavoitteista on koota massiivinen äänisuun-
nitteludokumentaatio helpommin käsiteltäväksi ja ymmärrettäväksi kokonaisuudeksi. 
Oikein käytettynä kaaviot ovat kullanarvoisia. Hyvän prosessikaavion lukeminen tulee 
olla helppoa, eikä loppuun pääseminen pitäisi olla liian vaikeaa. Hyvin suunniteltu 
prosessikaavio havainnollistaa projektin kokonaisuutta ja kuvailee projektin eri osia. 
(Brandon 2005, 5.)  Kuva 1 havainnollistaa yksinkertaista prosessikaaviota. 
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Kuva 1. Esimerkki peliprojektissa käytettävästä prosessikaaviosta (Brandon 2005, 4) 
 
 
3.5 Kohti tuotantoa 
 
Huolellinen suunnittelu on tärkeää, ennen kun lähdetään tekemään itse äänituotantoa. 
Näin voidaan säästää muun muassa budjetissa ja henkilötyötunneissa. Huomioon tulisi 
ottaa niin olemassa oleva taustamateriaali kuin aikataulutuskin.  
 
 
3.5.1 Taustamateriaali 
 
Kehitystiimillä tai julkaisijalla on yleensä paljon taustamateriaalia tekeillä olevasta 
pelistään. Materiaalia tulisi hankkia niin paljon kuin suinkin mahdollista. On tärkeää 
tietää, mitä ja minkälaista materiaalia pelistä on jo valmiiksi olemassa. Konseptitaidet-
ta, kuvakäsikirjoituksia ja luonnoksia tutkimalla saadaan perusideaa siitä, minkä tyy-
listä musiikkia ja äänitehosteita peliin voisi toteuttaa. 
 
Tulee kuitenkin tietää ja tiedostaa, että alkuvaiheen konseptitaiteella ja pelisisällöllä 
on taipumus muuttua ja kehittyä jatkuvasti koko pelikehitysprosessin ajan. Siksi pro-
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jektin työstämisen aloittaminen liian aikaisessa vaiheessa tai alkuvaiheen konseptiin 
sokeasti uppoutuminen voi olla vain ajanhukkaa. 
 
 
3.5.2 Tunnelmallinen työtila 
 
Valmistelemalla työhuone muutama päivä ennen tuotannon aloittamista edistää luovi-
en ideoiden syntymistä. Vuoraamalla työtila tulevan pelin kuvakaappauksilla, konsep-
titaiteella ja mahdollisilla muilla taustamateriaaleilla edesauttaa luomaan stimu-
loivamman ja luovemman työympäristön. 
 
Jos peliteema on synkkä, sammutetaan valot, peitetään ikkuna ja sytytetään muutama 
kynttilä. Jos kyseessä on lastenpeli, aukaistaan ikkunat, laitetaan kaikki valot päälle, 
annetaan auringon paistaa sisälle ja katsotaan paljon komedioita. Ajopeleihin sopii 
adrenaliini. Silloin hypitään, juostaan, pompitaan ja kuunnellaan nopeatempoista mu-
siikkia. Laitetaan veri kiertämään ennen kuin aletaan työstää itse pelimusiikkia. 
(Marks 2009, 216.) 
 
Tavoitteena on luoda työtilasta tunnelmallinen ”virtuaalinen peliympäristö”. Kun pro-
jekti myöhemmin käynnistyy, syntyy vaistomaisesti musiikkia ja äänitehosteita, jotka 
sopivat pelin tunnelmaan ja teemaan. (Marks 2009, 216.) 
 
 
3.5.3 Alustava aikataulutus 
 
Useasti oletetaan, ettei äänisuunnittelu ole kovinkaan tärkeässä roolissa tuotantopro-
jektia aloittaessa. Tämä on kuitenkin harhaluulo. Äänitiimillä voi olla ja tulisikin olla 
aktiivinen rooli jo peliprojektin käynnistysvaiheessa. Tuottajalla tai vastaavalla henki-
löllä tulee olla aikataulu asianmukaisesti suunniteltuna ja tarvittavat äänitiimin tuotan-
tovälineet hankittuna. Varmistaen sen, että projektin välivaiheiden ajallaan valmistu-
minen olisi mahdollista. (Brandon 2005, 54.) 
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Loistava tuottaja on erinomainen lisä jokaiseen projektiin, mutta se ei kuitenkaan tar-
koita sitä, että tuottajan aikatauluihin tulisi sokeasti luottaa. Olisikin syytä seurata 
säännöllisesti omien työtehtävien etenemistä. Paras tapa tähän on ylläpitää luetteloa 
eri tehtävistä ja työvaiheista. Tehtäväluettelo olisi hyvä liittää myös äänisuunnittelu-
dokumenttiin. 
 
Työtehtävien listaus ja ylläpito: 
 
1. Kirjoitetaan kaikki tehtävät ylös riippumatta siitä, ovatko niiden painopisteet 
kiireellisiä, tärkeitä vai vähemmän tärkeitä. 
2. Järjestetään tehtävät tärkeysjärjestykseen priorisoimalla työtehtävät. 
3. Pyritään arvioimaan kunkin tehtävän kesto ja annetaan kullekin tehtävälle 
määräaika, jolloin tehtävän tulisi olla valmis. 
4. Merkataan muistiin, koska tehtävä saatiin suoritettua. Dokumentoidaan, kuinka 
pitkään tietyn tehtävän suunnittelu ja toteuttaminen vei aikaa. 
 
Toistetaan yllä olevat vaiheet niin monta kertaa kuin on tarpeen. Kirjataan tehtävät 
ylös koko kehitysprosessin ajan. Näin saadaan tietoa siitä, kuinka paljon koko proses-
sin läpivienti vie kaikkineen aikaa. 
 
 
3.5.4 Hakemistorakenteen suunnittelu 
 
Pienessäkin projektissa käytettävän työmateriaalin määrä voi paisua valtavaksi. Ääni-
tehosteet, musiikki, muu tarvittava äänimateriaali ja näiden eri työversiot saattavat 
sijaita monella kovalevyllä, muistitikulla tai jopa kokonaan toisella työkoneella. Hel-
posti voi käydä niin, että unohdetaan, mikä oli viimeisin versio mistäkin tiedostosta, ja 
missä mikäkin työtiedosto fyysisesti sijaitsi. Jotta vältyttäisiin turhalta työltä, tulisi 
työtiedostoja versioida ja säilyttää oikeaoppisesti, organisoidusti. 
 
Olisikin tärkeää nimetä ja kansioida tiedostot loogisesti ja informatiivisesti. Pienetkin 
projektit voivat sisältää jopa satoja eri äänitehosteita. Tiedostot tulisi alikansioida in-
formatiivisesti omiin alihakemistorakenteisiinsa. Mitä yksityiskohtaisemmin kan-
siorakenne on luotu, sitä helpompi projektin tiedostoja on hallita. Peliohjelmoijat saa-
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vat myös tärkeää informaatiota siitä, mihin tarkoitukseen mikäkin äänitehoste on luo-
tu. Kuva 2 on kuvankaappaus selkeästä ja hierarkkisesta kansiorakenteesta. 
 
 
 
Kuva 2. Esimerkki selkeästä kansiorakenteesta  
 
 
3.5.5 Kaupalliset äänitehostekirjastot 
 
Äänitehostekirjasto on suuri kokoelma valmiiksi tuotettuja äänitehosteita ja äänimai-
semia. Äänitehostekirjasto on nopea tapa saada käsiin juuri halutun tyylistä materiaa-
lia nauhoittamatta sitä itse.  
 
Äänikirjastot ovat kuitenkin vain työvälineitä. Niitä tulisi käyttää väripaletin tavoin 
sekoittaen erilaisia äänitehosteita keskenään ja kokeilemalla kaikenlaista uutta. Origi-
naalit ja uniikit äänitehosteet ovat osa sitä, mitkä tekevät esimerkiksi. Star Wars  
-elokuvista niin hyviä. (Brandon 2005, 23.) 
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Internet on täynnä äänitehosteisiin ja musiikkiin keskittyneitä sivustoja, joilla jaetaan 
äänitehosteita ja musiikkia ilmaiseksi. Toisten tekemää ääntä ei saisi kuitenkaan käyt-
tää suoraa sellaisenaan. Ääni kuin muukin luova työ on tekijänoikeussuojattua materi-
aalia. Siksi tulisikin varmistaa, että muiden tuottaman materiaalin käyttämiseen on 
tarvittavat lisenssit ja oikeudet.  
 
Äänikirjastoiden käyttö ei ole kuitenkaan aivan ongelmatonta. Kaupallisten äänikirjas-
tojen rajallisesta määrästä johtuen useissa peleissä saatetaan käyttää samoja äänitehos-
teita. Myös lisenssipelien ongelmaksi saattaa koitua se, että joitakin ääniä joudutaan 
kierrättämään tuotteesta toiseen. Tämä johtuu siitä, että tunnetuissa konsepteissa saat-
taa olla joitain tiettyjä erityisiä ääniä, joihin pelaajat ovat tottuneet. Äänet siis kulkevat 
osittain pelikonseptin mukana. Tällaiset ”puhkikuluneet” äänet saattavat olla kuitenkin 
tylsiä ja ennalta arvattavia. 
 
 
3.6 Kommunikointi ohjelmoijien kanssa 
 
Yksi huomioitava seikka on myös se, ettei pelikehitystiimistä välttämällä löydy oh-
jelmoijaa, jolla olisi aikaisempaa kokemusta ääniohjelmoinnin parista. Miten kommu-
nikoidaan ohjelmoijien kanssa ääniongelmista? 
 
Peliohjelmoijien työkuvat ja aikataulut vaihtelevat jatkuvasti. Vaikka joku heistä olisi 
määrätty työskentelemään äänien ja äänimoottorin parissa projektin käynnistyessä ei 
se tarkoita sitä, että hän työskentelisi ääniohjelmoijana koko projektin ajan. Ohjelmoi-
jat saatetaan uudelleensijoittaa työstämään mitä tahansa peliprojektiin kuuluvaa osa-
aluetta koska tahansa riippuen siitä, mikä on sillä hetkellä kiireisin osa-alue. (Brandon 
2005, 48.) 
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3.6.1 Keskustele ohjelmoijien kielellä 
 
Mikä auttaa huimasti peliäänisuunnittelussa on se, että ymmärretään, minkälaisten 
ongelmien ja työtehtävien parissa ohjelmoijat työskentelevät. Mitä laajemmin ymmär-
retään pelimekaniikasta, tekniikoista ja mitä ominaisuuksia peliääniltä vaaditaan, niin 
sen parempi. Ohjelmoijat ovat oikeasti kiinnostuneet siitä, mitä peliäänisuunnittelija 
tarvitsee, varsinkin, jos pystytään kuvailemaan ulosanti ohjelmoijien näkökulmasta. 
 
On myös hyvä tietää teknisistä mahdollisuuksista ja rajoitteista, mitä kohdealustaan 
tulee. Mitä tarkemmin kohdealusta tunnetaan, ja mitä paremmin pystytään keskuste-
lemaan ohjelmoijien kanssa sitä parempaan lopputulokseen päästään. 
 
 
3.6.2 Kommunikoinnin katkos 
 
Ensimmäisestä palaverista lähtien olisi syytä ymmärtää ja sisäistää projekti mahdolli-
simman hyvin. Mutta kuten yleensä, luovilla ideoilla on taipumus muuttua nopeasti 
projektin edetessä. Siksi pitäisikin muistaa varmistaa, että myös pelin äänisuunnitteli-
jat ovat projektia koskevalla tiedonantolistalla. 
 
Tuottaja tai käsikirjoittaja saattaa muuttaa jotain pientä ominaisuutta pelissä, joka hä-
nestä tuntuu merkityksettömältä. Muutoksella saattaa olla kuitenkin suuri merkitys 
esimerkiksi musiikillisesta näkökulmasta. Epätietoisena tästä muutoksesta saatetaan 
tehdä paljon hukkaan heitettyä kallisarvoista työtä. Siksi pitäisikin siis aina olla ajan 
tasalla mahdollisista muutoksista pelikonseptiin. (Marks 2009, 222.) 
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4 TUOTANTOPROSESSI 
 
Lopullisen äänituotantoprosessin tavoite on yhdistää kohdepeli ja peliäänet toimivaksi 
ja saumattomaksi kokonaisuudeksi. Äänten integroiminen peliin vaatii kuitenkin pal-
jon suunnittelu ja ohjelmointityötä. Kyse ei ole vain muutaman koodirivin kirjoittami-
sesta. Toimivan peliäänimaailman luominen on suuri ja aikaa vievä projekti. 
 
Mahtavat äänitehosteet ja pelimusiikit eivät yksistään riitä onnistuneen peliäänimaa-
ilman luontiin. Äänitehosteiden ja musiikin tehokas integroiminen ja ääniohjelmointi 
ovat ratkaisevassa asemassa, kun tarkastellaan lopullista äänimaailman toimivuutta.  
 
Musiikin säveltäjillä ja ääniohjelmoijilla on erityinen rooli peliäänten integroinnin 
kannalta. Ohjelmoijien ja säveltäjien täytyy yhdistellä ja muokata pelimusiikkia mo-
nella eri tekniikalla. Etenkin vuorovaikutteisen musiikin integroiminen peliin käsittää 
monimutkaisia työvaiheita ja vaatii vahvaa ohjelmointi taitoa. (Collins 2008a, 99 - 
103.) 
 
Väliohjelmistoja, kuten Wwise ja FMOD ja muita tehokkaita äänimoottoreita, käyte-
tään kasvavassa määrin peliteollisuudessa. Väliohjelmistoilla pyritään lyhentämään 
peliäänten vaatimaa tuotantoaikaa. Älykkäät äänimoottorit mahdollistavat monipuoli-
semman ja vuorovaikutteisemman peliäänimaailman luomisen.  
 
 
4.1 Raportointityökalut  
 
Peliohjelmointi, kuten myös kaikki muukin ohjelmointityö, vaatii kunnollisen laadun-
valvonnan ja raportoinnin. Ilman ajantasaista raportointityökalua suurin osa ongelmis-
ta jäisi huomaamatta. Raportointityökalun avulla seurataan ohjelmointivirheitä ja vir-
heiden korjausehdotuksia jo pelin kehitysvaiheessa.  
 
Työkalun avulla perustetaan laadunvalvontaryhmä tutkimaan ja testaamaan peliääniin 
liittyviä ongelmia. Tavoitteena on kirjata ylös kaikki havaitut ongelmat, väärin asetel-
lut äänet, ongelmakohdat ja muut korjausehdotukset esimerkiksi ääniohjelmoinnissa. 
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Raportointityökalun perimmäisen käytön tarkoitus on, että äänitiimi ja ohjelmoijat 
pystyisivät arvioimaan ja analysoimaan esiintyneitä virheitä ja ongelmakohtia. Löy-
dettyjen virheiden kirjaaminen on tärkeää, jotta voidaan arvioida, pystytäänkö kaikki 
mahdolliset ongelmat ratkaisemaan annetun aikataulun puitteissa (Brandon 2005, 62). 
Yleisiä kaupallisia raportointityökaluja ovat muun muassa BugZilla ja TestTrackPro.  
 
 
4.2 Kuuntelemisen tärkeys 
 
Kun hankitaan ideoita ja oivalluksia äänityöskentelyyn, on yksi tärkeistä taidoista ky-
ky kuunnella. Ympäröivä maailma on täynnä musiikkia ja mitä erikoisimpia äänen 
lähteitä. Hyvä tapa on analysoida erilaisia paikkoja, joissa voisi kuulla musiikkia. 
Mieti, miksi musiikkia soitetaan kyseisissä paikoissa? Onko musiikin tavoitteena vies-
tiä esimerkiksi tiettyä tunnelmaa? (Marks 2009, 237.) 
 
Ideoita voi ammentaa katsomalla myös paljon elokuvia ja kuuntelemalla tarkasti nii-
den ääniraitoja. Kelaamalla ja kuuntelemalla kohdat uudelleen, joissa soitetaan taus-
tamusiikkia, on hyvä työtapa. Sen jälkeen voidaan analysoida kohdat ja miettiä, mikä 
niiden tarkoitus on elokuvan kannalta. Minkälaisia tunnetiloja musiikki välittää? 
 
Kun on analysoitu oikeaa maailmaa ja elokuvia, voidaan ideavarastoa laajentaa tietysti 
pelaamalla paljon erilaisia videopelejä. Pelaa ja kuuntele pelin äänitehosteita ja mu-
siikkia. Minkälaisia äänitehosteita pelissä käytetään ja miksi? Mitä soittimia pelin 
taustamusiikissa käytetään? Onko musiikki yksinkertaista vai monimutkaista? Onko 
pelimusiikilla vaikutusta pelin tunnelmaan? Mitä muita toteutus mahdollisuuksia olisi 
ollut, jos sinä olisit suunnitellut kyseisen äänimaailman? (Marks 2009, 237 - 238.) 
 
 
4.3 Äänitehosteet 
 
Työpöydällä komeilee mahtava äänisuunnitteludokumentaatio ja suuri läjä tekemät-
tömiä työlistoja. Ahdistus voi iskeä jo pelkästään dokumentaatioiden selaamisesta. 
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Mistä kannattaisi aloittaa? Tutki työlistoja ja mieti, mitkä äänitehosteet inspiroivat 
juuri tällä hetkellä. Mielessä pyörii ehkä visio siitä, miltä jokin tietty äänitehosteen 
tulisi kuulostaa? Jos näin tapahtui, tiedät jo, mistä seuraavan äänitehosteen luominen 
kannattaa aloittaa. (Brandon 2005, 25.) 
 
Yksi tärkeimmistä säännöistä äänitehosteiden suunnittelussa on se, että pyritään luo-
maan äänitehosteista uniikkeja ja itsensä kuuloisia. Uniikin äänitehosteet luovat ainut-
laatuista tunnelmaa ja tuovat äänimaailmaan persoonallista otetta. Uniikkien ja kekse-
liäiden äänitehosteiden luomien vaatii luovaa hulluutta, kekseliästä mikrofonin käyt-
töä, tehokasta äänikirjastojen hyödyntämistä ja vahvaa tuntemusta ääniohjelmistoista. 
 
Esimerkki uniikin äänitehosteen luomisesta 
 
Nopea ja tehokas tapa luoda äänitehoste on käyttää valmiita äänikirjastoja. Äänikirjas-
toissa on myös hyvät hakuindeksit, joiden käyttöä kannattaa harjoitella heti ensimmäi-
seksi. Hakuindeksit nopeuttavat sopivan työmateriaalin löytymistä. 
 
Seuraavaksi ohje, kuinka voit luoda uniikin äänitehosteen. Haetaan äänikirjastosta 
materiaalia hakusanalla salama. Haetaan sen jälkeen toista ääntä hakusanalla puu, kivi 
ja puunkaataminen. Haetaan vielä kolmatta ääntä, johon määritellään hakusanaksi 
osuma, isku, puu ja kivi. Jos kävi hyvä tuuri, löysimme jokaiselle haulle ainakin muu-
taman hakua vastaavan osuman. Sen jälkeen avataan äänenmuokkausohjelmisto esi-
merkiksi Sound Forge. Leikataan ja työstetään työmateriaalit sopiviksi ja lopuksi se-
koitetaan nämä kolme ääntä keskenään. Lopputuloksena on uniikki äänitehoste sala-
man osumisesta. 
 
 
4.3.1 Foley-tehosteet 
 
Foley-äänitehosteet ovat kiistämättä mielenkiintoinen taiteenmuoto. Jos katsomme 
elokuvaa,  jossa mies liukastuu lattialla, kaataa roskapöntön, pönttö kierii käytävään ja 
tippuu lopuksi portaikkoon. On melko varmaa, että kyseisessä kohtauksessa on käytet-
ty useaakin foley-äänitehostetta. Foley-tehosteita ovat kyseisessä tapauksessa liukas-
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tumisen ääni, roskapöntön kaatuminen, pöntön kieriminen ja lopuksi tippuminen por-
taikkoon. 
 
Joskus käy niin, että äänitehostekirjastoista ei yksinkertaisesti löydy sopivaa äänite-
hostetta. Silloin äänitehoste joudutaan luomaan itse. Foley-tehosteiden tekeminen on-
kin oma taiteen alansa. Mielenkiintoisia ääniä voidaan saada aikaan mitä ihmeelli-
simmistä esineistä. Foley-äänitehosteiden luomiseen tarvitaan hyvä mikrofoni ja pal-
jon mielikuvitusta. 
 
 
4.3.2 Dialogi 
 
Dialogit ja ääninäyttelyt ovat normaalisti toteutettu surkeasti suurimmassa osassa pe-
lejä. Valitettavasti vielä nykypäivänäkin julkaistaan tietokone- ja konsolipelejä, joissa 
pelihahmot keskustelevat pitkään ja dialogi etenee hitaasti. Useasti ongelmat johtuvat 
huonosti kirjoitetusta tarinasta ja osaamattomasta ääninäyttelystä.  
 
Pelaajat tylsistyvät nopeasti pitkiin ja huonosti toteutettuihin dialogeihin. Dialogit 
olisikin syytä pitää lyhyinä ja ytimekkäinä. Huonon pelijuonen ja dialogin voi pelastaa 
joskus hyvä ääninäyttely, mutta huonosti toteutettu ääninäyttely tuhoaa muuten hyvin 
kirjoitetun tarinan, dialogin. (Gamasutra 2009e.) 
 
 
4.3.3 Yhtäaikainen tiedostojen käsittely 
 
Ammattitason äänenmuokkaus ohjelmistot sisältävät lisäominaisuuden, jolla voidaan 
muokata satoja tai jopa tuhansia äänitiedostoja yhtäaikaisesti. (Gamasutra 2009f.)  
 
On olemassa erityisiä tilanteita, joissa joudutaan konvertoimaan massoittain äänite-
hostekirjastoja eri tiedostomuotojen välillä esimerkiksi MP3-tiedostot WAV-tiedos-
toiksi. Tai pyritään tekemään sama muutos moneen eri tiedostoon lisäämällä esimer-
kiksi tiettyä efektiä tai laskemalla äänenvoimakkuuksia. Kyseistä toimenpidettä ei ole 
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järkevää tehdä käsin, vaan siihen on olemassa erityinen työkalu, jota kutsutaan ”jouk-
ko konvertoinniksi” (Kuva 3). 
 
 
 
Kuva 3. Kuvankaappaus Sound Forge 9.0 Batch Converter-työkalusta 
 
 
4.4 Pelimusiikki 
 
Äänisuunnitteludokumentaation tulisi sisältää suurin piirtein kaikki tieto siitä, minkä 
tyylistä musiikkia peliin tulisi luoda. Pelissä käytettävä musiikki määräytyy pitkälti 
kyseessä olevan pelityylin mukaan. Luomisen tuskaa voi kuitenkin helpottaa katso-
malla aiheeseen liittyviä elokuvia ja pelaamalla paljon erilaisia tietokone- ja konsoli-
pelejä.  
 
Olisi tärkätä muistaa, ettei luoda mitään liian epätavallista tai outoa. Pelaajat ovat tot-
tuneet heille tuttuihin peligenreihin ja niissä soitettavaan musiikkityyliin. Liian outo 
tai uudenlainen musiikki voi kuulostaa häiritsevältä tai epäonnistuneelta. Toisaalta 
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liian tavanomainen lopputulos taas voi kuulostaa tylsältä tai yllätyksettömältä. (Bran-
don 2005, 27.) 
 
Pelaaja vaikuttaa pelissä tulevaan tapahtumaan ja siitä koituviin seuraamuksiin. Jokai-
nen pelikerta on tavalla tai toisella uniikki, erityinen ja epälineaarinen. Epälineaari-
suus on käsite, joka täytyy sisäistää ennen kuin kannattaa edes haaveilla pelimusiikin 
säveltämisestä. Ilman epälineaarisuuden ymmärtämistä äänisuunnittelija luo äänimaa-
ilman, joka perustuu lineaarisuuteen. Epälineaarisuuden ymmärtäminen on edellytys, 
lähtökohta idearikkaan ja luovan pelimusiikin säveltämiseen. 
 
Tunnusmusiikki 
 
Intro eli tunnusmusiikki käsittää pelin pääteemaan sidotun tunnusmusiikin. Tunnus-
musiikki esitellään yleensä alkutekstien tai alkuanimaation aikana. Musiikin tavoittee-
na on luoda jännitystä, tunnelmaa ja positiivista ensivaikutelmaa pelistä. Tunnusmu-
siikilla tulee olla myös keskeinen rooli pelin pääjuonen kannalta. Pelaajalle tulisi luo-
da jo ensihetkillä tunne siitä, että tuote on laadukas ja ostamisen arvoinen. Jos teema-
musiikki kuulostaa halvalta ja se on huonosti toteutettu, pelistä saa helposti huonon 
ensivaikutelman. (Marks 2009, 231.) 
 
Valikkomusiikki 
 
Alkutekstien ja alkuanimaation jälkeen peli siirtyy normaalisi alkuvalikkoon. Valikko 
toimii ensisijaisesti käyttäjän käyttöliittymänä. Alkuvalikon tarkoitus on antaa pelaa-
jalle mahdollisuus tehdä tarvittavat säädöt ja muutokset ennen varsinaisen pelaamisen 
aloittamista.  
 
Pelaajat käyttävät valikkoruutuja myös hengähdystaukoina intensiivisten pelisessioi-
den välissä. Pelaaja on siis saattanut aktivoida valikon rauhoittuakseen ennen uuden 
pelisession aloittamista. Valikkoruuduissa tulisi käyttää aina rauhallista ja huomaama-
tonta taustamusiikkia. (Marks 2009, 232.) 
 
Pelikonsoli tai peli saattaa olla myös päällä silloin kun pelaaja ei sitä aktiivisesti pelaa. 
Ei siis ole tarkkaa tietoa siitä, kuinka pitkään valikkoruutu pysyy aktiivisena pelaajan 
34 (58) 
 
pidettyä esimerkiksi taukoa peli-istuntojen välissä. Valikkoruudut saattavat olla aktii-
visina tällaisissa tapauksissa jopa kymmeniä minuutteja. Luuppiin perustuva tausta-
musiikin toisto saattaa alkaa kuitenkin hermostuttamaan jonkin ajan kuluttua, joten 
tarvittaessa musiikki voidaan häivyttää pois. Häivytys kannattaa määritellä esimerkik-
si silloin, kun ja jos valikko on ollut aktiivisena esimerkiksi kymmenen minuuttia.  
 
Taustamusiikki 
 
Taustamusiikki käsitetään musiikkina, jota toistetaan silloin, kun pelaaja pelaa aktiivi-
sesti peliä. Taustamusiikkia on moniin eri tarkoituksiin riippuen pelityylistä.  
 
Autopeleissä käytetään normaalisti nopeatempoista, intensiivistä ja pumppaavaa taus-
tamusiikkia. Nopeatempoinen musiikki sopii hyvin autopeleihin, koska autopelien 
pelattavuus perustuu nopeuteen ja vauhdikkuuteen. (Marks 2009, 232.) 
 
Strategiapelejä pelatessa vaaditaan keskittymistä ja aivotyöskentelyä, joten pelin taus-
tamusiikki on useasti rauhallista. (Marks 2009, 232). Strategiapelin taustamusiikki on 
yleensä tunnelmallista, keveää, rauhallista ja huomaamatonta. Musiikkia soitetaan 
myös suhteellisen pienellä. Tämä on ymmärrettävää, koska pelaaja tarvitsee rauhaa ja 
aikaa esimerkiksi suunnitellessaan seuraavaa hyökkäystä vastustajan tukikohtaan.  
 
Pelin taustamusiikkina voidaan käyttää myös ambienssi tyylistä taustatunnelmointia. 
Ambienssi tyylinen ääniraita on kevyempi ja huomaamattomampi versio pelin varsi-
naisesta taustamusiikista. Ambienssin käyttö on yleistä tämän päivän tietokone- ja 
konsolipeleissä. Ambienssin tarkoitus on luoda syvyyttä ja tunnelmaa luomalla kevyi-
tä ja hiljaiselle miksattuja ääniraitoja peliäänimaiseman taustalle. (Marks 2009, 235.) 
 
Välianimaatiot 
 
Pelin välianimaatioita käytetään esimerkiksi silloin, kun halutaan kuljettaa pelin tari-
naa eteenpäin. Välianimaatiota esitellään pelissä siellä täällä riippuen siitä, mitkä ovat 
pelintarinan kannalta keskeisiä paikkoja, kohtauksia.  
 
35 (58) 
 
Musiikilla voi olla tärkeä rooli välianimaatioissa, vaikkei sitä heti huomaisikaan. Esi-
merkiksi pelaaja astuu huoneeseen, jossa hän tapaa pelitarinan kannalta keskeisen 
vihollisen. Musiikki avulla voidaan ilmaista vihollisen tunnetilaa. Musiikilla voidaan 
ilmaista esimerkiksi vihollisen jännittyneisyys, aggressiivisuus tai viha. Pelkkää gra-
fiikkaa hyödyntäen kyseiset tunnetilat voivat olla vaikeaa ilmaista. Ilman musiikillista 
vihjettä pelaaja ei välttämättä ymmärrä tulevaa taistelua tai vihollisen vaarallisuut-
ta.(Marks 2009, 233) 
 
Tehostemusiikki 
 
Aina varhaisimmista tietokonepeleistä lähtien peleissä on käytetty muun muassa hävi-
öön ja voittoon liittyviä musiikkitehosteita. Erinäisiä tehosteita toistetaan yleensä, kun 
pelaaja saavuttaa pelin kannalta jotain tärkeää. Esimerkiksi, kun voitetaan jotain tär-
keää, soitetaan pelaajalle optimistinen ja iloinen tehostemusiikki.  Jos pelaaja taas 
epäonnistuu tavoitteessaan, soitetaan hänelle vähättelevä, negatiivinen musiikkiteema. 
Yleensä pelisaavutuksista ilmaistaan joko äänitehosteella tai lyhyellä fanfaarin omai-
sella musiikkitehosteella. (Marks 2009, 233) 
 
Ihmisillä on luontainen halu voittaa. Voittoon kannustava iloinen musiikkitehoste 
viestii pelaajalle tyydytystä ja tunnustusta hänen saavutuksistaan. Häviäminen taas 
voidaan esitellä pelaajalle joko suurena tappiona tai pienenä takaiskuna. (Marks 2009, 
233) 
 
Tietokone- tai konsolipelissä häviäminen ei saisi kuitenkaan koskaan olla liian torju-
vaa tai tuomitsevaa. Varsinkin lapsille suunnatuissa peleissä olisi tärkeää, että lasta ei 
toruta tai tuomita huonosta pelisuorituksesta. Parempi tapa on jättää lapselle tunne, 
että vielä voit onnistua, jos yrität uudelleen. Häviämiseenkin voidaan käyttää musiik-
kitehostetta, joka on positiivinen. Soittamalla kannustava teema, joka antaa ymmärtää, 
että vielä voit onnistua, on parempi suoran tuomitsemisen sijasta. (Marks 2009, 233) 
 
Loppumusiikki 
 
Loppumusiikilla tarkoitetaan pelin viimeistä musiikkia ennen lopputekstejä. Loppu-
musiikilla ei ole suoraan yhteydessä pelimekaniikan, pelituntuman kanssa, koska peli 
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on pelattu jo läpi ennen loppumusiikin ilmestymistä peliruudulle. Loppumusiikilla on 
silti tärkeä rooli pelin kokonaisuuden kannalta. Päätösmusiikin on tarkoitus antaa pe-
laajalle viimeinen elämys ja palkinto siitä, että hän on jaksanut pelata pelin läpi. Pe-
laaja on luultavasti käyttänyt paljon rahaa ja uhrannut mahdollisesti jopa viikkoja pe-
liaikaa pelatakseen pelin läpi, joten on tärkeää onnitella lopuksi pelaajaa ja antaa tun-
ne siitä, että pelin läpipelaaminen oli vaivan arvoista. (Marks 2009, 231) 
 
 
4.5 Adaptiivinen musiikki 
 
Vuorovaikutteiset äänet määritellään ääniksi, jotka reagoivat suoraan pelaajan anta-
miin syötteisiin. Esimerkiksi päähenkilön huudahdus, kun pelaaja painaa painiketta 
”a” määritellään vuorovaikutteiseksi ääneksi. Adaptiivinen, toiselta nimeltään dynaa-
minen tai vuorovaikutteinen ääni taas reagoi suoraan pelitapahtumiin pelin sisäisillä 
parametreilla. (Collins 2008a, 139.) 
 
Kun pelaaja painaa painiketta ”a”, ja jokin äänitehoste soitetaan, ääni on silloin rea-
goiva eli vuorovaikutteinen. Toisaalta, jos pelaajan toiminta aiheuttaa useita muutok-
sia pelin äänitehosteissa tai musiikissa, peliääni voidaan luokitella adaptiiviseksi. Jos 
pelin äänimaailma reagoi, ”sopeutuu”, pelaajan tekemiin pelillisiin muutoksiin, voi-
daan puhua adaptiivisesta äänimaailmasta, joka useasti nostaa pelikokemuksen aivan 
uudelle tasolle. (Brandon 2005, 85) 
 
Adaptiivinen musiikki on kehitetty rikkomaan perinteistä lineaarista pelimusiikkia. 
Esimerkiksi animaatiot tai elokuvat ovat aikakäsitteeltään lineaarisia. Animaation ja 
elokuvan sisältö on identtinen jokaisella toistokerralla. Pelit taas käsitetään epälineaa-
risina, joten lineaarinen musiikki voi kuulostaa peleissä useasti irralliselta, tylsältä ja 
joskus jopa ylimääräiseltä. 
 
Adaptiivisen pelimusiikin toteuttaminen vaatii syvää tuntemusta eri musiikkityyleistä, 
kuten myös vaativaa teknistä osaamista ja ohjelmointitaitoja. Adaptiivisessa musiikis-
sa on kyse paljon muutakin kuin musiikin säveltämisestä. Lähtökohtana adaptiivisen 
musiikin säveltämiseen on oppia säveltämään musiikkia, jota voidaan sekoittaa sula-
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vasti muiden musiikkielementtien kanssa ajasta ja paikasta riippumatta. (Marks 2009, 
234.) 
 
Adaptiivisen musiikin rakenne 
 
Perussääntöjä adaptiivisen musiikin säveltämiseen on, että ääniraidalla esiintyvien 
muutosten tulisi sulautua saumattomasti toisiinsa. Peliäänessä tapahtuva muutos on 
oltava sulava ja ”huomaamaton” ja muutoksen tulee toimia sulavasti minä hetkenä 
tahansa. 
 
Adaptiivisen musiikin rakenne koostuu erillisistä musiikkisegmenteistä. Segmentti 
taas jaotellaan omiin osiinsa tunnelman tai muun erityistarkoituksensa mukaan. Jokai-
sen segmentin tulee sulautua muiden segmenttien kanssa saumattomasti yhteen minä 
hetkenä tahansa. Segmenttien välinen siirtyminen tulee olla saumatonta. Segmentit 
koostuvat normaalisti lyhyehköistä musiikkiluupeista. Jokaiselle segmentille määritel-
lään oma pelisisäinen muuttuja ja tarvittavat parametrit, jolla äänimoottori ja peli saa-
daan keskustelemaan keskenään.  
 
Adaptiivista musiikkia voidaan kuvailla esimerkiksi suurella läjällä lego rakennuspa-
likoita. Jokainen rakennuspalikka on yhteensopiva toisiinsa nähden. Palikoita voidaan 
sekoittaa ja järjestellä haluamalla tavalla. Peliparametreja ja muuttujia säätämällä ja 
eri segmenttejä yhdistelemällä saadaan aikaan lukemattomia variaatioita yhdestä aino-
asta musiikkikappaleesta (Kuva 4).  
 
Adaptiivisen musiikin määritelmät: 
 
1. Musiikkikappale, joka muuntautuu jokaisella läpisoittokerralla. 
2. Muuntautuva rakenne, teema, joka on alun perin sävelletty yhdestä ainoasta 
musiikkikappaleesta. 
3. Yllätyksellinen peliäänimaailma, joka parantaa pelinautintoa. 
4. Kappaleella on kyky lisätä musiikillisia elementtejä pelimekaniikan tueksi. 
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Kuva 4. Adaptiivista musiikkia kuvaava rakenne. Segmentit ja elementit. (Collins 
2008a, 154) 
 
 
4.6 Luupit ja siirtymät 
 
Pelimusiikkia harvoin toistetaan sellaiseen kuin se on alun perin sävelletty. Normaalisi 
pelimusiikki muokataan ja sen rakenne paloitellaan sopiviin luuppeihin eli silmukoi-
hin tai kappaleen rakenne muutetaan kokonaan vuorovaikutteiseen, adaptiiviseen 
muotoon. 
 
Musiikkia käytetään myös siirtyminä eri pelikohtauksien välissä. Saumattomia siirty-
miä ja luuppeja on kuitenkin suhteellisen vaikeaa toteuttaa. Huonosti toteutetut siirty-
mät kuulostavat räikeiltä ja epämusikaalisilta, mutta hyvin toteutetut luupit ja siirty-
mät taas kuulostavat täysin huomaamattomia. (Gamasutra 2009a.) 
 
Luupit 
 
Luuppi on lyhyt äänitehoste tai musiikkikappale, jonka kestoa yleensä mitataan paril-
lisina määrinä tahteja. Luuppi toimii silmukan tavoin. Luupin rakenne perustuu siihen, 
että luupin alku ja loppuosat ovat keskenään yhteensopivia. Luupien ensisijainen ta-
voite on saavuttaa äänitehoste tai musiikkisegmentti, jonka saumakohtaa on mahdoton 
määritellä. 
 
Luuppien ensisijainen käyttökohteet ovat lyhyet äänitehosteet ja taustamusiikit, jotka 
vaativat toistoa ja jatkuvuutta äänimaailmassa. Luuppeja suositaan digitaalisissa pe-
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leissä myös sen takia, että luupit vaativat vähemmän keskusmuistia kuin lineaarisesti 
uudelleen toistettavat ääniraidat. Luuppimaiset äänitiedostot ovatkin normaalisi suh-
teellisen lyhyitä ajallisesti. 
 
Toimivien ja tehokkaiden luuppien luominen ei kuitenkaan ole helppoa. Huomaamat-
tomien saumakohtien löytäminen voi olla hankalaa. Yksi tehokikka on lisätä DSP-
tehosteita luuppien saumakohtiin esimerkiksi lisäämällä kaikutehoste muutama sekun-
ti ennen luupin loppumiskohtaa. Jälkikaiku saumakohdassa saa aikaan efektin, jolla 
kuuntelija saadaan huijatuksi, ja hän ei välttämättä kiinnitä huomiota huonosti toteu-
tettuun saumakohtaan. 
 
Siirtymät 
 
Yksinkertaisin tapa liittää kaksi musiikkikappaletta toisiinsa on käyttää ristiinhäivy-
tystä. Ristiinhäivytyksessä kaksi samantyylistä musiikkikappaletta vaihdetaan keske-
nään siten, että edellistä kappaletta häivytetään samalla kuin tulevaa voimistetaan. 
Tuloksena on saumaton siirtymä, jota kuulija ei välttämättä edes tiedosta. Ristiin-
häivytysten ja siirtymien toteuttamisessa on kuitenkin otettava huomioon se, että ris-
tiinhäivytettävien musiikkisegmenttien tulisi olla tyylillisesti samankaltaisia ja seg-
menttien tempo tulisi olla identtinen ristiinhäivytyksen aikana. (Gamasutra 2009a.) 
 
 
4.7 Liipaisin ja aluelaukaisin 
 
Liipaisimet ovat pieniä, näkymättömiä pisteitä, joita voidaan määritellä minne tahansa 
pelialueella. Ne toimivat kuin kytkin, jolla määritellään, onko haluttu ääni aktiivinen 
vai ei. Liipaisimet aktivoituvat yleensä, jos jokin törmää tai on kosketuksessa liipaisi-
men kanssa. Liipaisimet ovat tavallaan myös pieniä näkymättömiä kaiuttimia pelimaa-
ilman sisällä. Liipaisumekanismeilla on suuri rooli nykypäivän tietokone- ja konsoli 
peleissä. Tämän päivän pelimoottoreiden äänitehosteet toteutetaan kyseisellä lii-
paisutekniikalla. (Brandon 2005, 35, 178.) 
 
Aluelaukaisimet on suunniteltu suuremmille pelialueille pelimaailmassa. Tekniikka ei 
eroa juurikaan liipaisimen toiminnasta, mutta niitä käytetään, kun rajataan suurempia 
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ja yhtenäisiä pelialueita pelikartalta.  Rajaamalla esimerkiksi hautausmaa tai metsä 
pelialueelta on hyvä esimerkki aluelaukaisimesta.  
 
Aluelaukaisimet helpottavat ääniohjelmoijan ja äänisuunnistelijan yhteistyötä. On 
typerää ja epäkäytännöllistä jos ääniohjelmoija kylvää ympäröivän hautausmaan reu-
nat tusinoittain liipaisimilla. Kyseisten aluerajojen toteuttamisessa kannattaa hyödyn-
tää aluelaukaisimia. (Brandon 2005, 178 - 179.) 
 
Liipaisimien ja aluelaukaisimien ero ovat pitkälti siinä, että liipaisimia käytetään pal-
jon yksityiskohtaisemmin kuin aluelaukaisimia. Liipaisimet toimivat erinomaisesti 
pienissä ja yksityiskohtaisissa peliobjekteissa, kuten ovissa, vivuissa ja muissa pienis-
sä esineissä, joita esiintyy pelimaailmassa. Aluelaukaisimien tarkoitus on toimia lä-
hinnä rajatessa ympäristön äänimaisemaa. Kuva 5 havainnollistaa näitä liipaisimen ja 
aluelaukaisimen toimintoja. 
 
 
 
Kuva 5. Kuvankaappaus, joka havainnollistaa liipaisimen ja aluelaukaisimen toimin-
taa 
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5 JÄLKITUOTANTO 
 
Peliäänissä jälkituotanto käsittää tyypillisesti pelissä esiintyvien äänten miksausta ja 
äänten dynamiikan parantamista. Miksaamisella pyritään tehostamaan ja selkeyttä-
mään äänimaailman vuorovaikutusta. Jälkituotannon perimmäinen tarkoitus on taata, 
ettei äänitehosteiden ja musiikin taajuuksien välillä ole päällekkäisyyksiä. 
 
Mitä elementtejä korostetaan lopullisesta miksauksesta, ja mitkä äänet ovat keskei-
simmässä roolissa pelin kannalta? Äänimaailman miksaaminen on helpottunut nyky-
aikaisten äänimoottoreiden avulla, jotka mahdollistavat muun muassa reaaliaikaisen 
äänimiksauksen ja äänitehosteiden priorisoinnin.  
 
Myös aktiivinen kuuntelu ja tehokas vikojen etsintä on tärkeää lopullisen äänimaail-
man onnistumisen kannalta. 
 
 
5.1 Interaktiivinen miksaus 
 
Interaktiivisen miksauksen avulla pyritään parantamaan peliäänten selkeyttä ja dyna-
miikkaa reaaliajassa. Interaktiivinen miksaaminen käsitteenä on vielä suhteellisen 
tuore peliteollisuudessa, mutta se on osoittanut jo tehokkuutensa ja nopeutensa toteut-
taa korkeatasoista peliäänimaailmaa.(Brandon 2005, 91.) 
 
Nykypäiväiset äänimoottorit tukevat tehokkaasti interaktiivista miksausta. Esimerkiksi 
Microsoftin XACT (Xbox Audio Content Tool) sisältää reaaliaikaisen miksaus-
ohjelmiston, jonka avulla reaaliaikainen äänimaailman miksaaminen on mahdollista. 
 
Interaktiivisen miksauksen perusideana on, että peliäänisuunnittelija näkee reaaliajas-
sa (mikseri tai debug ikkunasta) jokaisen pelissä toistettavan äänen omana kokonai-
suutenaan. Jos jokin kyseisellä hetkellä toistettavista ääni kaipaa muutosta, voidaan se 
korjata kohdalleen reaaliajassa käynnistämättä peliä uudelleen. (Brandon 2005, 92.) 
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Vanhassa mallissa äänet ja ääniin kohdistuvat parametrit, kuten äänenvoimakkuus 
kovakoodattiin suoraan pelikoodin sekaan. Muutokset ääniin toteutettiin siis käsin. 
Kyseinen malli on kuitenkin erittäin hidasta ja epäkäytännöllistä, koska peli joudutaan 
pysäyttämään ja käynnistämään uudelleen jokaisen äänikoodiin kohdistuneen muutok-
sen jälkeen. (Brandon 2005, 91.) 
 
Interaktiivisen miksauksen tarkoituksena on myös vähentää yhtäaikaisesti soitettavien 
äänten lukumäärä etsimällä ja poistamalla epämukavat ja yliampuvat äänet. Kaiken 
kaikkiaan interaktiivinen miksaaminen edistää informatiivisemman ja minimalisti-
semman äänimaailman luontia. (Gamasutra 2009c.) Kuva 6 havainnollistaa nykyaikai-
sen äänimoottorin miksausprosessia. 
 
 
 
Kuva 6. Nykyaikaisen äänimoottorin miksausprosessi (Collins 2008a, 104) 
 
 
5.2 Reaaliaikainen priorisointi 
 
Äänisuunnittelijan tulee tietää pelisuunnittelun näkökulmasta myös se, mitkä äänet 
ovat keskeisimmässä roolissa pelin kannalta. Äänisuunnitteludokumentaatiossa tär-
keiksi havaitut ja informatiiviset äänet olisi syytä priorisoida tärkeysjärjestykseen. 
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Se, miksi ääntä priorisoidaan, johtuu siitä, että ihminen ei pysty erottelemaan kymme-
niä yhtäaikaisesti soivia ääniä toisistaan. Peliäänimaisemasta tulee myös helposti me-
lua, jos soitettavien äänten lukumäärä ei rajoiteta. (Gamasutra 2009d.) 
 
Äänen priorisointi hoidetaan käytännössä niin, että korkeamman prioriteetti asteikon 
omaava ääni syrjäyttää aina alemmalla prioriteetti asteikolla olevat äänet. Kun korke-
amman priorisointi asteikon omaava äänen toisto loppuu, alemman priorisointias-
teikon omaava ääntä toisto jatkuu. Jos priorisointi järjestelmä on säädetty oikein ja 
toistettavat äänet on määritelty loogisesti, ei pelaajan tulisi huomata, että jotkin äänet 
ovat olleet väillä poissa. (Gamasutra 2009d.) 
 
 
5.3 Aktiivinen kuuntelu 
 
Tuotantovaiheessa koko tuotantotiimillä on useasi kiire ja sama pätee myös äänituo-
tantoon. Äänitiimi pyrkii testaamaan luomiaan ääniä, mutta suurin huomio kiinnite-
tään yksittäisiin ääniin eikä kokonaisuuteen välttämättä kiinnitetä huomiota. Äänien 
järjestelmällinen ja kokonaisvaltainen testaaminen saatetaan siis kiireessä unohtaa 
kokonaan. Äänten testaaminen olisikin hyvä aloittaa jo hyvissä ajoin ennen tuotannon 
loppuunsaattamista. (Brandon 2005, 61). 
 
Aktiivisella kuuntelulla tarkoitetaan tilannetta, jossa koko tuotantotiimi istuu alas ja 
keskittyy kuuntelemaan vain peliääniä. Käytännössä peliä pelataan kynä ja paperi kä-
dessä. Jos jokin ääni hyppää silmille hyvässä tai pahassa mielessä edes vähän, kirjoite-
taan se ylös. (Brandon 2005, 61.) 
 
Lopuksi käydään kirjoitetut listat läpi ja analysoidaan, mitkä muutokset ovat realisti-
sia. Sitten tarkistetaan aikataulu ja mietitään, kuinka paljon aikaa voidaan käyttää kor-
jauksiin. Kun listaa on saatu kavennettua ja muutokset näyttävät realistisilta, siirretään 
lista raportointityökaluun odottamaan jatkotoimenpiteitä.  
 
Olisi hyvä, että jokainen peliprojektiin osallistuva henkilö käyttäisi ainakin muutaman 
päivän pelatessaan peliä keskittyen pelkästään äänimaailman kuuntelemiseen. (Bran-
don 2005, 61.) 
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5.4 Miksauksen toimivuuden testaaminen 
 
Ennen kuin kannattaa julistaa mitään valmiiksi, olisi syytä tarkastella ja testata loppu-
tulos ainakin muutamalla eri äänentoistojärjestelmällä. Päämääränä on, että äänimaa-
ilma kuulostaisi suunnilleen samalta eri äänentoistojärjestelmistä riippumatta. 
 
Äänten toimivuutta voi testata toistamalla peliääntä eri äänenvoimakkuuksilla ja tar-
kastelemalla yksittäisiä ääntehosteita. Esimerkiksi löytämällä äänitehosteista alataa-
juuksia, jotka eivät toimi oikein pienellä äänentoistojärjestelmällä tai kenties yliampu-
villa ylätaajuuksilla? Kun äänet kuulostavat hyvältä järjestelmästä riippumatta, on testi 
läpäisty. Muuten korjataan viat ja testataan uudelleen. (Marks 2009, 338.) 
 
 
5.5 Yleiset ongelmat äänimaailmassa 
 
Pelien yksi yleisimmistä ongelma on äänien toisteisuus. Tämä tapahtuu silloin, kun 
pelaaja havaitsee identtisesti samankuuloisia ääniä. Pidemmän päälle useasti toistuvat 
samankuuloiset äänet alkavat ärsyttää. 
 
Esimerkiksi, jos pelaaja painaa hyppynappia hahmo hyppää ja hyppykoodiin on lii-
paistu hyppyääni. Jos pelissä hahmon tarkoitus on hyppiä ja sama kiljahdus toistetaan 
jokaisella hyppykerralla, voi olla varma, että hyppelemisestä johtuva kiljuminen alkaa 
rasittaa jossakin vaiheessa. Sama toisteisuus pätee myös taustamusiikkiin. Toistuvan 
musiikin kuunteleminen moneen kertaan peräkkäin voi olla turhauttavaa pidemmällä 
ajanjaksolla. 
 
Hyvä esimerkki kuuntelijan väsymyksestä on pelikehityskerho Scoren kehittämä 
Overboard-peli, jossa sinänsä loistavasta valikon taustamusiikista tulee pidemmän 
päälle rasittavaa. Rasittavuus johtuu taustamusiikin loputtomasta luuppi rakenteesta. 
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5.6 Kuunteluväsymyksen ehkäiseminen 
 
Pienen budjetin peleissä musiikin ja äänitehosteiden toistaminen on lähes välttämätön-
tä. Toistuvan musiikin ja äänitehosteiden kuunteleminen on kuitenkin väsyttävää.  On 
olemassa esimerkiksi tilanteita, joissa pelaaja jumiutuu johonkin vaikeaan kohtaan 
pelissä, jonka läpivienti vaatii aikaa. Pelaaja saattaa joutua pahimmassa tapauksessa 
pelaamaan saman kohdan useasti peräkkäin ja kuuntelemaan saman taustamusiikin 
useita kertoja peräkkäin.   
 
Nerokkaasti suunnitelluissa peleissä kyseinen ongelmat voidaan välttää esimerkiksi 
ohjelmoimalla laskuri, joka laskee pelaajan viettämää aikaa tietyllä pelialueella. Jos 
pelaaja viettää esimerkiksi yli viisi minuuttia samassa kohdassa etenemättä pelissä, 
laskuri voi häivyttää taustamusiikin pois, jotta pelaaja pystyisi keskittymään parem-
min vaikean kohdan läpipeluuseen. 
 
Kuuntelijan väsymystä voidaan ehkäistä myös hiljentämällä musiikki välillä kokonaan 
pois ja palauttamalla se säännöllisin väliajoin takaisin.  Musiikin hiljentämisessä pitää 
kuitenkin muistaa, että hiljentäminen tulisi tehdä rauhallisesti ja hitaasti.  Äkillisesti 
hyppivä musiikki on ärsyttävää, ja se saattaa hämätä pelaajaa.  Tauoista ei saisi kui-
tenkaan tehdä liian pitkiä, pitkät tauot musiikissa tekevät musiikista tehotonta pitääk-
seen pelitunnelmaa yllä.(Collins 2008a, 142.) 
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6 STEAMSKY ÄÄNIANALYYSI 
 
Toteutimme TTVO:n järjestämällä pelituotanto-kurssilla keväällä 2008 XNA-
peliprototyypin nimeltään Steamsky. Prototyyppi toteuteltiin toimimaan Xbox360 ja 
PC-alustoilla. Työskentelin projektissa peliäänisuunnittelijana ja ääniohjelmoijana. 
 
Steamsky, eli Suomeksi höyrytaivas, on sci-fi aiheiden lentokonepeli, joka toteuteltiin 
Microsoftin XNA-pelikehitysympäristössä. Pelin pääidea, pelattavuus ja pelimeka-
niikka keskittyvät nopeatempoiseen lähitaisteluun ja kaksinkamppailuun. Yksi tär-
keimmistä tavoitteista oli kehittää peliin hieman erilainen, omituinen ja kokeileva oh-
jausjärjestelmä. Lopullisessa prototyypissä pelaaja ohjaa lentoalustaan Xbox360:n 
peliohjaimen vasenta ja oikeaa analogista laukaisinta hyödyntäen. Kuva 7 on kuvan-
kaappaus Steamsky-pelin aloitusruudusta. 
 
 
 
Kuva 7. Kuvankaappaus Steamsky-pelin aloitusruudusta ja päävalikosta 
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6.1 Äänten toteutustapa 
 
Peliäänten toteuttamiseen ja toistamiseen on lukemattomia tapoja jopa XNA-
peliympäristössä. Toteutin Steamskyn peliäänet XACT-työkalua (Cross Platform Au-
dio Creation Tool) ja audioluokkaa Audio.cs hyödyntäen. Audioluokka sisältää tarvit-
tavat metodit ja parametrit lopullisten äänitehosteiden ja musiikkien toistamiseen, kun 
taas XACT-projekti sisältää niinsanotut vaativammat väliohjelmallisen äänimootto-
riominaisuudet (Kuva 8 ja Kuva 9). 
 
 
 
Kuva 8. Kuvankaappaus XACT:n projektinäkymästä 
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Kuva 9. Kuvankaappaus audioluokan äänitehosteen toistoon käytettävästä Play()-
metodista 
 
 
6.2 Äänitehosteet 
 
Pelin äänitehosteet toteutin hyväksikäyttäen kaupallisia äänikirjastoja. Yksi tärkein 
äänitehosteiden työmateriaalin lähde oli Sound-Ideasin julkaisema The Series 6000 
”The General” Sound Effect Library -äänikirjasto. 
 
Ampuminen 
 
Taistelupeli ei ole mitään ilman kunnollisia ampumisääniä. Tavoitteena oli luoda 
Suomi-konepistooli hengessä pääase ilma-aluksiin. Toteutin konekiväärin hyödyntäen 
äänikirjastosta löytämiäni vanhojen aseiden ääniä. Yksi äänitehoste aseessa olisi kui-
tenkin yksinään monotonisen ja tylsän kuuloinen, joten varioin aseen ääntä hyödyntä-
en XACT-työkalun variointiparanmetrejä (Kuva 10). Varioimalla ääninäytteen äänen-
korkeutta ja äänenvoimakkuutta sain toteutettua konekivääristä elävämmän ja mielen-
kiintoisemman kuuloisen. 
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Kuva 10. Kuvankaappaus XACT-äänitehosteissa käytettävistä satunnaisesta variaati-
osta 
 
 
Osumaääni 
 
Alukset vaativat myös osumaäänen silloin, kun konepistoolilla ammutaan vastustajan 
ilma-alusta. Toteutin osumaäänet hyödyntäen äänikirjastosta löytämiäni peltipurkin 
ääniä. Ääniä sopivasti muokkaamalla sain tunnelman siitä, että konekiväärillä ammut-
taisiin vanhaan metalliseen ilma-alukseen. Leikkasin kolme toisistaan erikuuloista 
osumaääntä ja rakensin äänille If/else-ohjausrakenteen arpomaan jokaiselle osumalle 
satunnaisen osumaäänen. Näin sain myös osumaääniin vaihtelevuutta.  
 
XACT-työkalulla on mahdollista toteuttaa kyseinen äänien arpominen ilman erillistä 
ohjelmointityötä. Toteutin ohjausrakenteen kuitenkin itse, koska tavoitteeni oli oppia 
myös ääniohjelmointia (Kuva 11). 
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Kuva 11. Kuvankaappaus ääniluokan osumaäänten ohjausrakenteesta 
 
 
Moottoriäänet 
 
Lentoaluksen moottoriäänen toteutin äänikirjastosta löytyvällä vanhalla moottorive-
neen käyntiäänellä. Rakensin äänitehosteesta saumattoman luupin, koska totesin, että 
moottoriäänen toisteisuus vaatii silmukka rakenteen. Liitin moottoriin XACT:n avulla 
äänenkorkeuteen ja voimakkuuteen liittyvän RPC (Runtime Parameter Control eli 
”Ajonaikainen ohjausjärjestelmä”) -parametrin, joka reagoi peliohjainten analogisten 
liipaisimien asentoon (Kuva 12 ja Kuva 13). Moottoriäänien voimakkuus ja äänenkor-
keus määräytyy sen perustella, kuinka paljon peliohjaimen liipaisimia kulloinkin pai-
netaan. Kun peliohjaimen liipaisimesta pääsetään irti moottorin käyntiääni hiljenee ja 
äänenkorkeus laskee. Loppujen lopuksi ominaisuus toimi yllättävän hyvin. Moottori-
äänistä saatiin mielenkiintoinen ja vuorovaikutteinen lisä pelikokemukseen.  
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Kuva 12. Kuvankaappaus XACT:n ajonaikaisesta ohjausjärjestelmästä. Moottorin 
äänenvoimakkuuden ja korkeuden RPC- käyrät 
 
 
 
Kuva 13. Kuvankaappaus ääniluokan toisto metodista- ja rpc-parametrin MotorTh-
rust-liitos 
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6.3 Musiikit 
 
Pelin valikko- ja taustamusiikkeihin pyrin luomaan mystiikkaa ja salaperäisyyttä. Yksi 
päätavoitteistani oli toteuttaa pelimusiikkia, josta välittyisi mekaaninen ja mystinen 
steampunk-maailma. 
 
Valikkomusiikki 
 
Toteutin valikkomusiikin pääelementiksi kelloa muistuttavan naksuttavan ääniraidan, 
jonka tarkoitus oli tuoda kappaleeseen hieman steampunk ”höyrypunk” -henkistä me-
kaanisten laitteiden tunnelmaa. Taustalle sopi erinomaisesti myös orkesterisoittimia 
kuten kellopeli, patarummut ja virtuaali-viulut. Mahtipontisuuden lisäämiseksi lisäsin 
lopuksi vielä kuoromaiset huudahdukset muutamaan kohtaan nostamaan tunnelmaa. 
Pelitiimi oli tyytyväinen lopputulokseen ja kappale sopi myös omasta mielestäni hyvin 
Steamsky-pelimme valikkomusiikiksi. 
 
Pelimusiikki 
 
Pelikentän taustamusiikkiin hain ilmavuutta ja mystiikkaa. Kyseessä oli kuitenkin 
arkadi-henkinen ammuskelupeli, joten liian hidastempoinen musiikki ei tullut kysee-
seen. Toteutin taustamusiikin kahdesta eri sektiosta, taisteluosiosta ja taistelumusiikin 
rauhallisemmasta ”vaellusosiosta”. Alkuperäinen tavoitteeni oli toteuttaa sektiot vuo-
rovaikutteisesti siten, että taistelumusiikkia toistettaisiin silloin, kun olisi tiivis taiste-
lukohtaus, mutta muutoin soitettaisiin niin sanottua vaellusmusiikkia. Kiireisen kurs-
siaikataulun johdosta en kuitenkaan kerinnyt toteuttaa vuorovaikutteista siirtymäosiota 
kappaleiden välissä, joka osaltaan vesitti taistelumusiikin alkuperäistä ideaani. 
 
 
6.4 Ongelmat ja parannusehdotukset 
 
Yleisin ongelma peliäänissä on äänien toisteisuudessa. Sama pätee myös ensimmäi-
seen peliimme. Äänitehosteiden toteuttamisessa onnistuin suhteellisen hyvin, mutta 
suurin äänellinen ongelma löytyy pelissä käytetyistä musiikkikappaleista. Valikko ja 
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taistelumusiikki ovat molemmat niin sanotusti lineaarisesti toteutettuja. Valikkomusii-
kin ääretön toisto ja taistelumusiikin yllätyksettömyys tylsistyttävät pidemmän päälle. 
 
Taistelumusiikki olisi tullut toteuttaa käyttämällä vuorovaikutteista häivytysominai-
suutta, jolla musiikkisektion vaihto toiseen olisi toteutunut pelitunnelman mukaan. 
Nykyinen lineaarinen vaihto taistelu ja tunnelmasektioiden välillä ei ole kovinkaan  
toimiva ja se syö myös hieman pelitunnelmaa. 
 
Myös äänitehosteiden toistotapaan olisi tullut kiinnittää enemmän huomiota, priori-
soimalla tai rajoittamalla yhtäaikaisesti toistettavien äänien lukumäärää. Nykyisellään 
äänimaisemasta saattaa tulla helposti tunnistamatonta kakofoniaa, jos esimeriksi neljä 
pelaajaa laukaisee aseensa yhtäaikaisesti. Kuva 14 on kuvankaappaus Steamsky-pelin 
pelitilanteesta. 
 
 
 
Kuva 14. Kuvankaappaus Steamsky-pelin pelitilanteesta 
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7 YHTEENVETO 
 
Tulevaisuus tuo uskomattomia mahdollisuuksia ja haasteita peliäänisuunnittelijoille. 
Tekniikan nopean kehittymisen myötä pystytään luomaan aina näyttävämpiä ja tekni-
sesti monimutkaisempia konsoli- ja tietokonepelejä. Nykypäivän pelin tuotantotiimien 
kasvaessa myös äänisuunnittelijoilta vaaditaan aina vain enemmän. Digitaalisen pelin 
äänisuunnittelijalta vaaditaan luovan äänisuunnittelutyön lisäksi monenlaisia muita 
taitoja, kuten vahvaa ymmärrystä pelimekaniikasta ja ääniohjelmoinnista. 
 
Peliäänisuunnittelun kannalta tulee ottaa huomioon monenlaisia asioita. Yksi tär-
keimmistä on, mille kohdealustalle peliä ollaan kehittämässä. Mitä formaattia, näyt-
teenottotaajuutta, ja moniko bittistä ääntä kohdelaitteessa voidaan käyttää? Myös pelin 
taustamateriaalia tulisi hankkia niin paljon kuin suinkin mahdollista. Ilman kunnollista 
esitutkimusta, äänidokumentaatiota ja taustamateriaalia alustavan peliäänimaailman 
suunnittelu on turhaa tai itse asiassa lähes mahdotonta. 
 
Omaa ajankäyttöä ja aikataulutusta tulisi suunnitella huolellisesti. Onnistuneen ja toi-
mivan peliäänimaailman toteuttaminen vaatii paljon aikaa, kärsivällisyyttä ja suunnit-
telutyötä. Kätevin ja helpoin tapa seurata omia tekemisiä on pitää kirjaa omista työteh-
tävistään ja työtehtäviin kulutetuista työtunneista kirjoittamalla kaikki työtehtävät ylös 
ja priorisoimalla tehtävät tärkeysjärjestykseen. 
 
Luovan ja arvostetun äänisuunnittelijan tunnistaa persoonallisesta, hänen itsensä kuu-
loisesta soundistaan. Tärkeä sääntö peliäänituotannossa on se, että pyritään luomaan 
äänimaailmasta uniikki, itsensä kuuloinen kokonaisuus. Uniikit äänitehosteet ja mu-
siikki luovat ainutlaatuista tunnelmaa ja tuovat äänimaailmaan persoonallista otetta. 
 
Hyvin toteutetut musiikit ja äänitehosteet eivät kuitenkaan yksistään riitä onnistuneen 
äänimaailman luontiin. Digitaaliset pelit ovat rakenteeltaan epälineaarisia ja perintei-
nen lineaarinen äänisuunnittelumalli saattaa johtaa tylsään ja ennalta arvattavaan lop-
putulokseen. Nykypäivän peliäänisuunnittelijalta vaaditaankin luovan äänisuunniste-
lun lisäksi myös vahvaa ymmärtämistä vuorovaikutteisesta, adaptiivisesta äänisuunnit-
telusta, pelimekaniikasta ja peliohjelmoinnista.  
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Pelin äänimaailman onnistumisen ratkaisee loppujenlopuksi jälkityöstö eli jälkituotan-
to. Jälkituotannon tavoitteena on kartoittaa ja tasapainottaa lopullisen peliäänimaail-
man toimivuutta parantamalla äänten vuorovaikutusta ja selkeyttä. Jälkituotanto käsit-
tää normaalisti peliäänten miksausta, priorisointia, aktiivista kuuntelua, testausta ja 
löydettyjen heikkokusien, virheiden korjausta.  
 
Opinnäytetyön kirjoittamisen aikana olen oppinut paljon uutta peliäänisuunnittelusta 
ja peliäänistä. Olen löytänyt myös uusia näkökulmia äänimaailman suunnitteluun ja 
mahdollisten heikkouksien kartoittamiseen. Alkuperäinen pelikonsepti ja pelimeka-
niikka voi muuttua ja muovautua koko pelikehitysprosessin ajan, joten aktiivinen 
kommunikointi ja ajantasainen tiedonkulku ovat tärkeä osa peliprojektin onnistumisen 
kannalta. 
 
2000-luvulla peliteollisuuden kehitys ja kasvu ovat olleet räjähdysmäistä. Uusia ja 
aina vain näyttävämpiä pelimoottoreita julkaistaan joka ikinen vuosi. Yrityksiä perus-
tetaan nykyään jopa pelkästään äänimoottoreiden ympärille. Laitteistopuolen kehitty-
minen on niin hurjaa, että en uskalla edes kuvitella, miltä digitaaliset pelit voisivat 
näyttää kymmenen vuoden kuluttua. 
 
Opinnäytetyönprosessini aikana opin paljon niin suunnittelun tärkeydestä, kuin myös 
peliäänien toteutuksesta. Prosessin myötä sain hyvän kokonaiskäsityksen peliäänistä 
ja niiden toteutuksesta. Alkuperäinen tavoitteeni oli toteuttaa myös kattava ääniohjel-
mointiosio oppaaseeni, jossa olisi tarkemmin käsitelty peliääniohjelmoinnin teknisiä 
puolia. Pidin kuitenkin mielekkäämpänä rajata raporttini koskemaan vain suunnittelun 
puolta. Tulevaisuudessa voisinkin perehtyä myös ohjelmointi puoleen tarkemmin. 
Loppujenlopuksi sain käsiteltyä raportissani kaikki tärkeimmät osa-alueet, mitä hy-
vässä peliäänisuunnitteluprojektissa tulisi ottaa huomioon. Uskon, että oppaasta on 
hyötyä varsinkin aloitteleville peliäänisuunnittelijoille ja alan opiskelijoille. 
 
Omaa oppimistani kehitän tulevaisuudessa eri peliprojektien merkeissä. Tavoitteeni 
on oppia ymmärtämään ja ohjelmoimaan syvemmällä tasolla vuorovaikutteista ääntä 
digitaalisiin peleihin. Tavoitteeni on myös päästä tutustumaan erilaisiin äänimoottori-
ratkaisuihin. Adaptiivinen musiikki ja pelitilanteisiin reagoiva äänimaailma kiehtovat 
minua suunnattomasti. Voisin hyvin kuvitella työskenteleväni tulevaisuudessa täysi-
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päiväisesti peliäänisuunnittelijan roolissa. Uskon, että peliäänisuunnittelu tulee kehit-
tymään tulevaisuudessa hurjaa vauhtia ja saavan entistä enemmän huomiota pelipro-
jekteissa.  
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